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Оригинальный Syphon Filter ждал неожиданный, HO вполне 

Здравствуйте, уважаемые читатели! заслуженный успех. А что ждет его продолжение? На четвертой 

;- странице вы найдете его обзор, который сможет ответить на 
Вот мы и вернулись из долгожданной интересующие вас вопросы. Итак, читайте нашу кава-стори!!! 
(по крайней мере для нас) поездки в 
Мекку видеоигр - страну Японию, в кото- е = 
рой нам удалось посетить выставку №5(26) май 2000 @)=i1@ 
Tokyo Game Show, а также офисы сразу ь 
нескольких крупных японских издатель- В очередной раз в рубрике “Новости” нам приходится возвращаться 
ств, И, как и положено примерным жур- к Teme Final Fantasy IX, которая является самой ожидаемой игрой для 


PlayStation. Там же вы узнаете о новых проектах, 
ИЕН али mew Авена, рии которые готовит к выпуску Ha PS2 европейское отделение Sony. 
ли мы оттуда с собой кучу впечатлений, 


новостей и фотографий, с которыми мы = — 1-71 
вас теперь будем знакомить в течение — 

ближайшего време- р Official PlayStation Россия представляет 

ни. К примеру, в свой эксклюзивный фоторепортаж 

этом номере нашего | | из столицы мира видеоигр - 

журнала вас будет м a п гиперсупермегаполиса Токио, где в начале 
ждать репортаж с р — aa апреля прошла знаменитая на весь мир 
самой выставки, а же / ey _ выставка, 

также из офиса ве- ‘ 

ликой и могучей 

компании Namco. В 

следующий же раз 

мы вас уже познако- 

мим поближе с ком- 

панией Тесто и ее 

линейкой несомнен- 

но интересных игр, с которыми нам уда- 

лось познакомиться в Японии. Ну а за- Может ли игра, oa 

тем нас (и, соответственно, вас) будет у которой имеются FINAL FANTASY ix 

ждать уже другая выставка, а именно в названии такие слова, 
ЕЗ, на которой, скорее всего, основное как Final и ремень | 
внимание будет уделено игровой прис- —— 
тавке PlayStation 2. И если мы успеем, TO 
уже в следующем номере нашего журна- 
ла, вас будет ждать наш эксклюзивный 
репортаж из Америки, где издательство 
Konami намерено начать работу ЕЗ 
анонсом выхода Ha PlayStation 2 такой 
интересной игры, как Metal Gear Solid 2. 


В общем, в ближайшие месяцы нам, сог- 
ласитесь, скучать не придется. 
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Fear Effect — игра 


несомненно эффектная. 
Созданная европейскими 
разработчиками в 
качестве “нашего ответа 
японскому резиденту” 
она оказалась настолько 
же сложной, как и сам 
Resident Evil. 
Соотвественно, без 
прохождения ее вам 
никогда не пройти!!! 


Игры по мотивам 
нашумевших 

2 KMHOXUTOB 
ot. my обычно вселяют 
в души настоящих 
в? игроков неутолимую 
тоску. Tomorrow Never 
Dies - не исключение. 
Тем не менее, ее 
прохождение обязательно 
кому-нибудь пригодится. 
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игры для PlayStation 
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Theme Park World, 
как раз к таким и 
относится. Свой 
парк развлечений 
построит каждый! 
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Люблю я традиции, особенно 
добрые и особенно связанные с 
видеоиграми. После февральско- 
мартовского затишья слегка зас- 
тоявшийся европейский рынок 
традиционно всколыхнула целая 
плеяда интереснейших новинок. 
Разработчики, наконец-то закон- 
чив подсчитывать доходы от рож- 
дественских продаж, рьяно взя- 
лись за дело, заполнив прилавки 
магазинов сверкающими коро- 
бочками как с совершенно новы- 
ми, так и с вышедшими в новой 
редакции старыми, добрыми и 
любимыми (иногда) играми. 

В частности, американское изда- 
тельство 989 Studios наконец-то 
удосужилось перевести в родной 
нам Ра’овский формат продол- 
жение своего прошлогоднего хи- 
та Syphon Filter, получившее ла- 
коничное название Syphon Filter - 
2. Событие не то чтобы особенно 
знаменательное, но, безусловно, 
весьма и весьма приятное. Пос- 
кольку, что ни говори, а игра бы- 
ла хороша (8 балов в №5 ОРМ за 
1998г.) и пользовалась вполне 
заслуженной популярностью. На- 
до же, кто'бы еще полтора года 
назад мог предположить, что все 
так повернется! 


Если попытаться найти наиболее подходя- 
щий пример под определение “неожидан- 
ный хит”, то вряд ли удастся отыскать луч- 
шую кандидатуру, чем Syphon Filter. Впро- 
чем, нельзя сказать, что игра была такой 
уж неожиданной. Выходу SF предшество- 
вала целая процедура коммерческой рас- 
крутки с рекламными статьями, странич- 
кой в Интернете и завлекающими обеща- 
ниями пресс-релизов. Была даже демо- 
версия игры, с пафосом представленная на 
ЕЗ, до полусмерти напугавшая журналис- 
тов своим на редкость невзрачным видом и 
вызвашая массу кривотолков, как во “все- 
мирной паутине” так и в игровой прессе. В 
общем, в полной мере назвать игру неожи- 
данной нельзя: Syphon Filter знали, Syphon 
Filter ждали (точнее, не ждали, а с ленцой 
наблюдали за судьбой очередного стран- 
ного проекта от опального детища Sony) 
но вот то, что игра окажется хитом и по- 
теснит на верхних строчках чартов непоко- 
лебимых, казалось ‘бы, зубров жанра ока- 
залось для всех полной неожиданностью. 
Такого от 989 Studios никто не ждал. Для 
меня, кстати, до сих пор остается загад- 
кой, как игре с самым обычным (для дан- 
ного жанра) игровым процессом и доволь- 
но скромной графикой удалось привлечь к 
себе такое внимание. Немаловажную роль 
здесь, конечно, сыграло грамотное пос- 
троение игрового процесса. Несмотря на 
вышеупомянутую стандартность, умело 
выдержанный баланс между экшен-эле- 
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АЛЬТЕРНАТИВА Syphon Filter, Metal Gear Solid 


ментами, шпионажем и решением голово- 
ломок делал игру невероятно захватываю- 
щей, но только ли в этом дело? 


Сюжетная линия первого Syphon’a развора- 
чивалась вокруг Эриха Ремера - выходца из 
бывшего ГДР, задумавшего при помощи 
смертельно опасного вируса Syphon Filter 
заполучить под контроль ни много ни мало, 
а весь мир (как там по Бонду: “И целого ми- 
ра мало”?). Помешать преступным планам 
Ремера призвано таинственное “Агентство” 
в лице одинокого оперативника Гэбриеля 
Логана и девушки-связистки Лиан Ксинг, 
время от времени передающей по радио 
ценные указания. 


Пересказывать весь сюжет, я думаю, не 
имеет смысла, скажу лишь, что в конце кон- 
цов после целой плеяды всевозможных 
злоключений (разрушенный террористами 
Вашингтон, российская ракетная база в Ка- 
захстане, логово террористов в Ужгороде) 
усилиями Логана добрый Ремер отправился 
в ад (или куда там попадают погибшие тер- 
рористы), а довольные игроки могли лицез- 


гомонности Арамовой (точнее, стоящей за 
ней 989 Studios) попал в самую точку. 


Международный терроризм, как известно, не 
признает выходных и праздничных дней, 
поэтому события второй части игры начи- 
нают развиваться уже через несколько часов 
после окончании предыдущей части игры. 
Бедному Логану, только-только закончивше- 
му разборку с Ремером, жестокосердные сце- 
наристы из Eidetic (команды, разработавшей 
по заказу 989 Studios первую и вторую части 


Если попытаться найти наиболее подходяцций 
пример под определение “неожиданный хип”, 
то вряд ли удастся отыскать | 


лучшую кандидатуру, чем Syphon Filter. 


реть заслуженную финальную заставку и 
титры, однако до полного счастья, как ока- 
залось, было еще далеко. После финальных 
титров 989 показала нам многозначитель- 
ный видеоролик с хитрой физиономией неу- 
биенной Мары Арамовой (главной помощни- 
цы Ремера). Так что happy-end получился 
своеобразный, со знаком вопроса. 


Помню, в тот день, когда я впервые добрал- 
ся до финальной заставки, мой приятель 
Андрюха, посмотрев в раскосые глаза Мары, 


- сказал: “Знаешь, Леха, чую, она на этом не 


угомонится - через полгода, как пить дать, 
будет продолжение”. По поводу времени он 
слегка промахнулся, но вот по поводу неу- 


Syphon Filter) не дали даже недельки на от- 
дых. В тот самый момент, когда с честью вы- 
полнивший свой долг Гэйб собирался, загру- 
зив контейнеры со штаммом вируса на борт 
транспортного самолета, со спокойной ду- 
шой покинуть гостеприимные пенаты казах- 
ского военного аэропорта, неизвестные вер- 
толеты, приземлившиеся на ВПП (взлетно- 
посадочная полоса, если кто не знает), нару- 
шили его планы. Неизвестные головорезы 
ворвались на территорию базы и учинили 
настоящий беспредел с убийствами, разбоем 
и мародерством. В результате, напарница 
Логана Лиан Ксинг была похищена, ряды 
друзей порядком поредели, а сам Гэбриель 
был изрядно разозлен. Но самое интересное 
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еще впереди: вскоре после нападения из ин- 
формации, полученной от коллег (мир не без 
добрых людей), Логан узнает, что за этим во- 
пиющим актом беззакония стоит не кто иной, 
как “Агентство”! Да-да, то самое, что в “Ва- 
шингтон, округ Коламбия”. Вот ведь как все 
повернулось! И теперь Гэйбу предстоит на 
собственной ‘шкуре испытать, что бывает 
когда “друг оказался вдруг...". Дальнейшее 
развитие сюжета обещает те еще перипетии 


Помимо агентства вы также встретитесь со 
многими старыми, включая и госпожу Ара- 
мову (которая, кстати, из жгучей брюнетки 
стараниями дизайнеров превратилась в 
платиновую блондинку), и новыми знакомы- 
ми. Естественно, будет и такой непремен- 
ный атрибут любой приключенческой игры 
с соотечественниками в главных ролях, как 
безумный КГБэшный генерал. И даже про 
недружественную миролюбивой американ- 
ской политике Китайскую Народную Респуб- 
лику не забыли. В общем, всем сестрам по 
серьгам. Ну что здесь скажешь? Да, сумбур- 
но, да, местами маразматично, но, что са- 
мое удивительное, чертовски интересно, а 
это, по-моему, главное. 


Главный герой игры остался неизменным - 
это по-прежнему старый добрый Гэбриель 
Логан, и большую часть времени управлять 
нам придется именно им. Как вы обратили 


TF - 


внимание, я сказал “большую часть”, HO не 
все время. Eidetic решила слегка разнообра- 
зить игровой процесс, и часть миссий игрок 
теперь проходит, управляя... кем бы вы ду- 
мали? Похищенной напарницей Логана 
Лиан Ксинг! Ура! Ура! Наконец-то Лиан пе- 
рестала быть просто голосом из “радиоп- 
риемника” и принимает реальное участие в 
игре. Причем ее участие не ограничивается 
простым присутствием и играми в прятки с 
врагом. Несмотря на хрупкий внешний вид, 
Лиан в бою ничем не уступает Логану, и 
раскидать в разные стороны десяток-другой 


Россия 


террористов для нее проще, чем Биллу Гей- 
тсу выпустить новый Windows. Вот тебе и 
эксперт по коммуникациям, выпускница 
Стенфорда. Кстати, к вопросу о коммуника- 
циях: многим, наверное, интересно, что же 
теперь будет в отсутствие Лиан Ксинг с 
“неумолкающей радиостанцией”, по кото- 
рой Лиан в прошлой части игры передавала 
Логану инструкции по дальнейшим дей- 
ствиям и давала всяческие задания. Не вол- 
нуйтесь, ничего с этой чертовой “пищалкой” 
не случилось, просто теперь место Ксинг за- 
няла некая Тереза Липан (кстати, девушка 
весьма симпатичная). 


Игровой процесс практически неизменен- 
ным перекочевал в Syphon Filter - 2 из пер- 
вой части игры. В начале уровня Гэйбу в об- 
щих чертах объясняют, что от него требует- 
ся, после чего начинается собственно мис- 
сия. По-прежнему действует система полу- 
чения заданий непосредственно в ходе вы- 
полнения миссии. То есть полученные вна- 
чале приказания постепенно обрастают це- 
лым ворохом дополнительных заданий. К 
примеру, ваша основная миссия состоит в 
том, чтобы на лифте проникнуть на терри- 
торию секретного подземного бункера. Вот, 
значит, идете вы туда проникать, а в это 
время Тереза вам по рации и говорит: “Что- 
бы активизировать лифт, тебе предвари- 
тельно надо включить аварийный электро- 
генератор.”. А чуть позже (опять-таки через 
Терезу) выясняется, что ключ доступа к 
лифту находится у удерживаемого в залож- 
никах Х, местоположение которого можно 
выпытать только у негодяя У” и т.д. В об- 
щем, быстро проскочить уровень не удас- 
тся, играть приходится вдумчиво и основа- 
тельно, частенько возвращаясь в уже посе- 
щенные локации. 


Кстати, по сравнению с предыдущей час- 
тью игры сами уровни стали ощутимо 
больше (что, впрочем, неудивительно, 


Именно такими "красавцами” представляют себе 
настоящих героев американские художники, 
работающие в игровой индустрии. 


поскольку второй Syphon Filter занимает 
аж два компакта), хотя общее их число ос- 
талось прежним - 20. Впрочем, возросшие 
размеры этапов Ejdetic в должной мере 
компенсировала, разумно расставив по иг- 
ровому миру Chekpoint’bl и дав игрокам 
возможность сохраняться не только между 
уровнями, но и непосредственно в процес- 
се прохождения, что лично меня очень ра- 
дует. Единственный минус: игра довольно 
прожорлива и требует под “спасение” це- 
лых три блока на карте памяти, впрочем, 
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мне встречались. и худшие варианты 
(вспомните, десятиблочную Diablo). 


Порадовал обновленный искусственный 
интеллект: не сказать чтобы враги стали 
ощутимо умнее, но общая динамичность 
действия значительно возросла. Управляе- 
мые компьютером террористы (и не толь- 
ко) стали на порядок резвее, вовсю исполь- 
зуют стратегически выгодные точки уровня 
для засад (впрочем, места эти всегда оди- 
наковые, так что это, скорее, заслуга ди- 
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зайнеров уровня), уже не столь безрассуд- 
но лезут на рожон, а порой даже весьма 
профессионально занимаются “травлей” 
Логана (вынуждая постоянно менять места 
укрытия и в буквальном смысле не остав- 
ляя ни одной лишней секунды на раз- 
думья). Впрочем, Логан тоже не пай-маль- 
чик - арсеналу, находящемуся в распоря- 
жении тайного агента, мог бы позавидо- 
вать даже Солид Снэйк. Штурмовая и снай- 
перская винтовки, пистолеты-пулеметы 
различных модификаций, гранотомет, дро- 


РИ ПРО. | 


о hie | ПОТ G 


бовик, газовые и обычные гранаты - всего 
25 видов вооружения (против 17 в первой 
части). Среди которых теперь есть и нож 
(сменивший на боевом посту верный элек- 
трошок), об отсутствии которого в первой 
части игры так сокрушались жадные до 
крови фанаты Resident Evil, причем, в отли- 
uve от той же ВЕ в Syphon Filter - 2, нож вы- 
полняет не только декоративные функции, 
а является действительно грозным и 
эффективным оружием. Естественно, весь 
этот арсенал - весьма серьезное подспорье 
при прохождении игры, однако наиболь- 
шее удовольствие от подобного разнообра- 
зия можно получить лишь при игре вдвоем. 
Syphon Filter поддерживает одновременные 
сражения в режиме Death match для двух 
игроков на одной приставке. Выглядит это 
следующим образом: экран делится (по го- 
ризонтали или вертикали) на две части (на 
одной половине вы, на другой - противник) 
и начинается бойня. Несмотря на то, что 
качество графики в этом режиме заметно 
падает (что, впрочем, неудивительно), иг- 
рать чертовски интересно. 


Итак, триумфальное возвращение Логана на 
PSX состоялось. Не буду говорить пустых 
слов, просто взгляните на итоговую оценку: 
Syphon Filter определенно из тех игр, на ко- 
торые стоит обратить внимание, причем не 
только любителям жанра. Впрочем, оконча- 
тельный выбор, как всегда, за вами. 


P.S. В своей статье я намеренно не стал 
касаться вопросов графического и звуко- 
вого оформления игры, поскольку оные 
по сравнению с предыдущей частью SF 
остались практически неизменными и по- 
сему в особых комментариях, на мой 
взгляд, не нуждаются. 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 
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= 


WIPEQUT HA PLAYSTATION2 


СЕНСАЦИЯ! 


И не только эта игра от Psygno- 
sis, на самом деле. Дело в том, 
что 5опу планирует развернуть 
полномасштабную игровую 


поддержку своей консоли в Ев- 
pone и Америке и вот уже Sony 
Computer Entertainment Europe 
объявляет о тех играх, что Ha- 
ходящиеся с ней в тесном сот- 


рудничестве разработчики со- 
бираются предложить игроку. 
А предложить, судя по всему, 
будет что. Так, Ha PlayStation 2 
планируется выпустить, напри- 
мер, такие любопытные вещи, 
как специальный вариант This 
is Football, Formula 1 2000 (не 
путать с игрой от EA Sports) и, 
что самое интересное, сиквел 
Drakan и наиперспективней- 
шую футуристическую гонку 
Wipeout Fusion. 


Россия 


Drakan, если вы не знаете, 
представляет собой нечто 
Tomb Raider’ oo6pa3Hoe, но в 
фэнтезийном мире, плюс с ря- 
дом ярких черт, делающих этот 
продукт чем-то гораздо боль- 
шим, чем просто клон “тамбов- 
ского”. Например, игра (а пер- 
вая ее часть выходила на РС) 
построена на взаимодействии 
главной героини, обожающей 
помахать мечом и пострелять 
из лука, и ее верного дракона, 
на котором достаточно много 
времени придется летать и ус- 
траивать воздушные баталии. 
В общем, сиквел Drakan, по- 
верьте, обещает стать штукой 
интересной. 

Более интересен из всего пред- 
ложенного только тот самый 
Wipeout Fusion, разрабатывае- 
мый, как и ожидалось, ливер- 


Помимо очень приятного гра- 
фического оформления, новая 
игра легендарной серии будет 
обладать очень большим пар- 
ком средств передвижения (го- 
ворят, 48 штук крафтов...), 
неизвестно зачем нужным сю- 
жетиком и, возможно (на это 


но гарантий ни у кого нет), 
весьма сильным игровым про- 
цессом, на который должны 
повлиять некоторые изменения 
в построении трасс (по сравне- 
нию стем же третьим Wipeout), 
увеличенной маневренности 
автосамолетиков, и рядом дру- 
гих вещей. 


пульской студией Psygnosis. 


очень хотелось бы надеяться, 


PLAYSTATION 2 В МАССЫ 


Как стало известно, компания Sony собирается 
выпустить для PlayStation 2 обещанные модем и 
жесткий диск для хранения информации ближе 
к концу этого года, а если быть точнее, то, ве- 
роятно, уже к launch’ y консоли в Америке и Ев- 
pone. Таким образом Sony Computer Entertain- 
ment собирается составить реальную конкурен- 
цию в сети сеговской Dreamcast, изначально 
снабжавшейся модемом. Более подробно же о 
выпуске PlayStation 2 на Западе нам подробно 
обещают рассказать в середине мая на выстав- 
ке ЕЗ в Лос-Анджелесе. Впрочем, кое-какие но- 
вости имеются уже сейчас. Так, небезызвес- 
тный (мягко говоря) Ken Kutaragi заметил, что к 


концу 2000 года компания планирует продать в 
Северной Америке и Европе по три миллиона 
приставок, а в Японии — еще порядка четырех 
миллионов. Напомним, что, по сведениям са- 
мой Sony (не исключено, немного преувели- 
ченным), в Стране восходящего солнца на дан- 
ный момент компания ухитрилась скормить лю- 
бителям видеоигр порядка двух миллионов 
черно-синих коробочек, обогнав по продажам 
все ту же Dreamcast. 

Остается еще добавить, что недавно, несмотря 
на некоторые сложности, Sony Computer 
Entertainment получила разрешение на экспорт 
PlayStation 2 за границу, исключая (по извес- 
тным причинам) такие страны, как Иран, Ирак, 
Ливия и Северная Корея. 


STAR WARS DEMOLITION = 
ТОЛЬКО DAA PLAYSTATION 


LucasArts в сотрудничестве с 
Activision и Lexoflux, разработчи- 
ком Vigilante 8, готовят эксклю- 
зивно для PlayStation игру под 
названием Star Wars Demolition. 
Зная, кто занимается проектом, 
можно было бы сразу же предпо- 
ложить, что представляет собой 
продукт нечто Twisted Metal’ об- 


Е 


A: 


ствие Star Wars Demolition, 
правда, как ни странно, проис- 
ходит между пятым и шестым 
эпизодом фильма, что доста- 
точно необычно, учитывая то, 
как сейчас лукасовская контора 
наживается на “Менаське”. А 
потому можно ожидать увидеть 
старого знакомого Бобу Фетта, 


разное (или Vigilante’ образное, 
если вам так больше нравится). 
Естественно, с добавлением в 
виде вселенной Star Wars. Дей- 


а также средства передвиже- 
ния, знакомые по ранним филь- 
мам Лукаса вроде “Спидера Лю- 
ка Скайуоукера". 
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MONAT НИНУ 


Вероятно, Final Fantasy IX 
на данный момент можно 
назвать самой ожидаемой 
в стане геймеров ролевой 


игрой для PlayStation, а по- 
тому было бы достаточно 
бессовестно не поделиться 
с вами постоянно посту- 
пающей no поводу 
Square oBckoro продукта 
информацией. Даже если в 
итоге игра не оправдает 
наших надежд, о чем ду- 


Это уже знакомые нам 
Adelbert (или Edward) 
Steiner — 33-летний коро- 
левский рыцарь, призван- 
ный охранять принцессу, 
Zidan Tribal — 16-летний 
паренек, вор по “профес- 
сии”, VIVI Ornitier — 9-лет- 
ний черный Mar, выглядя- 
щий точь-в-точь как персо- 
наж Final Fantasy Tactics. 
Следующие пять “приклю- 
ченцев”: Freija Cresent — 


женщина-рыцарь, терзае- 
мая чем-то, что было в ее 
прошлом, Quina Quen — 
очень странное существо, 
интересующееся только 
едой и ничем иным, Eiko 
Carol — страшно умная 
шестилетняя девочка, 
Garnet Tale Alexandros — 
самовлюбленная принцес- 
са государства Алексан- 
дрия (возможно, именно к 
ней и приставлен Steiner), 
Salamander Coral — уверен- 
ный в себе товарищ, ува- 
жающий силу. 

Ко всей этой компании так- 
же, возможно, на разных 
этапах игры будут присое- 
диняться на непродолжи- 
тельное время персонажи 
непостоянные. И, надеем- 
ся, не с таким изощренным 
дизайном внешности, как у 
“постоянных” ;). 


мать, правда, не хочется. 
В прошлом номере в свод- 
ке новостей мы уже расска- 
зывали о трех объявлен- 
ных персонажах Нпа!| 
Fantasy IX, а на сей раз 
Square решила привести 
фэнов в восторг, назвав 
имена еще пятерых основ- 
ных героев игры. В резуль- 
тате количество тат char- 
асег`ов достигло восьми. 


ПОРТАТИВНАЯ 
PLAYSTATION 
B PASPABOTKE? 


Как обычно, буквально в самый послед- 
ний момент всплывают любопытные 
новости или слухи. Эту заметку можно 
считать продолжением темы слухов, но 
слух сей, надо сказать, — всем слухам 
слух. Итак, в преддверии все той же ЕЗ 
появилась информация (проверить ко- 
торую очень сложно), что Sony в дан- 
ный момент работает над портативной 
версией первой PlayStation. Как сооб- 
щают распространители подобных слу- 
хов, размер аппарата (который уже кто- 
то окрестил PlayStation Dash) будет 
примерно равен размеру стандартного 
Diskman, он включает в себя четырех- 
дюймовый дисплей и имеет возможнос- 
ть подключения к телевизору. Ждем 
выставки для выяснения подробностей 
или, что вероятнее всего, опроверже- 
ния слухов. 
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НОВЫЕ СЛУЖИ 
O RESIDENT EVIL 4 


Как известно, в данный момент полным хо- 
дом идет разработка четвертой части сериа- 
ла Resident Evil— Biohazard и, как следствие, 
появляются некоторые слухи по поводу этой 
игры. Итак, слухи гласят, что главным ге- 
poem Biohazard 4 станет некий Mark Halten — 
научный сотрудник известной вам всем 
Umbrella, вторым же персонажем, вероятно, 
станет некий Hunk — агент, посланный в 
Racoon City для сбора информации по С-ви- 
русу. Близко к сердцу все это не принимай- 
те, так как, повторяю, это всего лишь слухи. 
Впрочем, что-то в них есть, потому что ин- 
формация о том, что герой четвертого “Ре- 
зидента” будет сотрудником Umbrella, с 3a- 
видной частотой летает в воздухе. 

Кстати, раз уж мы заговорили о слухах, ду- 
маю, вам будет интересно узнать, что 
Матсо как-то обмолвилась о том, что в 
списке разрабатываемых ей для PlayStation 
2 игр есть Tekken 4. Чего, впрочем, и стои- 
ло ожидать. 


томильмутиючьнь вид. 


АА 


Читаите в девятом 


НОМЕРЕ 
СТРАНЫ ИГР 


Проклятые Земли: 
Все о самом 
многообещающем 
Российском проекте года! 


Японская Игровая 
Индустрия изнутри: 
прямой репортаж 
из Японии с выставки 
Tokyo Game Show 2000. 


StarLancer: 
Обзор нового мега-хита 
от создателей 
Wing Commander 


А также: 
Soldier of Fortune 
Ridge Racer V 
MDK2 
Crimson Skies 
Commandos 2 
Казаки 


Тактика: 
Thief Il 
Messiah 
Soldier of Fortune 
Quake Ш Arena 
Might & Magic VIII 


Не пропустите! Свежий 
номер «Страны Игр» 
в продаже с 28 апреля! 


НЕ 
И 
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Самый раскупаемый сегодня в Японии продукт для PlayStation2 - это, как ни удивительно, DVD-anck с фильмом The Matrix, от которого все японцы просто-таки сходят с ума. Вы- 
ход PlayStation2 в свет практически удвоил японский рынок ОУО-видео, а «Матрица» уже разошлась тиражом более 600 тысяч копий. 
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Несмотря на обилие игровых магазинов, возле любого из них постоянно толпятся люди, а у кассы то и дело возникает приличной длины «хвост». У входа - традиционно масса 
рекламы свежих игр, в основном, Ha PlayStation2. 
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LAYSTATION Ч BCE BCE 


Возле любого игрового магазина в Акихабаре 
имеется несколько стоек с телевизорами и прис- 
тавками, на которых можно сыграть в новейшие су- 
перхиты. Причем появляются такие «демки» обыч- 
но за пару недель до релиза, так что еще до выхо- 
да игры любой японский игрок может легко сло- 
жить о ней свое мнение. 


Самая ожидаемая игра всех времен и народов Dragon Quest У!, еще до своего выхода уже проданная 
трехмиллионным тиражом, незримо присутствует в любом японском игровом магазине. Мягкие игрушки, 
плакатики, маечки, всячески школьные наборы с изображением героев игры, - все это не только про- 
дается, но и раскупается многочисленными фанатами жуткого долгостроя. 


Любовь японцев ко всякого рода халяве, пожалуй, еще больше, чем у россиян. Стоит только какому-нибудь издательству объявить специальный «limited edi- 
Чоп» к той или иной, пусть даже и не суперхитовой игре, как народ немедленно бросится это дело покупать. Владельцы магазинов также не прочь порадоват 
ь покупателей бесплатными дополнениями к покупкам. Вот, к примеру, в день выхода Tekken Tag Tournament один предприимчивый продавец решил выдавать 
каждому покупателю бесплатный плакатик. У входа в результате немделенно выстроилась очередь человек в двести. Вот такие они, эти странные японцы. 
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Токийская игровая выставка, как и все японское, разительно отличается от всех западных аналогов. 
Во-первых, это единственное подобного рода мероприятие, на которое допускается обычная публи- 
ка, состоящая из огромных толп детей и подростков, наполняющих помещение выставки и в резуль- 
тате чуть ли не полностью парализующих работу журналистов и “представителей индустрии”. 


ак, например, в первый день (когда 

Tokyo Game Show закрыта для обыч- 

ных посетителей) на выставке заре- 

гистрировалось около 7-8 тысяч 
журналистов, владельцев магазинов и сот- 
рудников различных игровых компаний, а на 
второй, когда нахлынули толпы японских де- 
тишек, большинство бизнесменов вообще на 
выставку уже не пошли, поскольку эти 7-8 
тысяч человек, бродящих по полупустым за- 
лам, сменились почти 70 тысячами праздно- 
шатающихся и стоящих в гигантских очере- 
дях за сувенирами тинейджеров. Все это мы 
знали еще до того, как попали в Японию, од- 
нако даже в самых страшных снах нам не 
могло присниться, что народа будет нас- 
только много. Что там захолустная ЕСТ$ или 
амбициозная ЕЗ, принимающая примерно 
столько же людей, но на втрое большей тер- 
ритории. Весенняя выставка в полной мере 
отразила сегодняшнюю ситуацию на япон- 
ском рынке видеоигр. Прежний бессменный 
лидер PlayStation постепенно начал уходить 
на задний план, перспективных проектов на 
нее было объявлено и продемонстрировано 
уже не так много, как в былые времена, а 
новая PlayStation2 пока еще не набрала дос- 
таточно оборотов для того, чтобы соревно- 
ваться с конкурентами в качестве представ- 
ленных игр, а не популярности торговой 
марки. Потому-то нежданно-негаданно нас- 
тоящей звездой шоу и местом появления 
большинства сенсаций стал стенд компании 
Sega, далеко не самый крупный, но зато са- 
мый насыщенный. Но о том, что демонстри- 
ровала 5еда на свой тоже переживающий не 
лучшие времена Dreamcast, вы сможете про- 
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читать где-нибудь в другом месте (в новом 
номере “Страны Игр”, например), а нам же 
на ближайших страницах предстоит разоб- 
раться с тем немалым потоком игровых 
проектов, представленных на наших родных 
платформах — PlayStation и PlayStation2. 


Самым большим и самым интересным стен- 
дом на выставке была, безусловно, экспози- 
ция Konami. Именно эта компания, похоже, 
собирается взять из рук Матсо эстафетную 
палочку по выпуску хитов на PlayStation2. 
Причем на этот раз дело не ограничится ка- 


кой-то там простенькой гоночкой и портиро- 
ванной с PlayStation дракой. Konami за ред- 
ким исключением готовит по-настоящему со- 
лидные и даже в какой-то мере революцион- 
ные проекты. Центральным событием вооб- 
ще всей выставки стал анонс новой игры 
знаменитого продюсера Hideo Kojima, автора 
Metal Gear Solid. Игра, которая получила наз- 
вание Zone of the Enders (или Z.0.E), co3- 
дается совместно автором мегапопулярного 
в Японии сериала Tokimeki Memorial, а также 
художниками, работавшими над Metal Gear 
Solid и Gundam. Уже сейчас по небольшому 
демо-ролику, показанному на выставке, 
можно смело судить о том, что игра должна 
получиться просто великолепной. Драматич- 


ные схватки трехмерных роботов совершен- 
но невообразимого дизайна и качественная 
история должны образовать весьма впечат- 
ляющее действо. Впрочем, история ZOE 
весьма запутанная. Несмотря на то, что 
Konami пытается прицепить игру к безупреч- 
ной репутации Hideo Kojima, на самом деле 
он является лишь продюсером игры, в то 
время как реально ее разработкой зани- 
маются несколько другие люди. Вдобавок к 
этому, они еще и делают несколько непри- 
вычные для себя вещи. Так, например, ди- 
зайнер симулятора знакомств с виртуальны- 
ми девочками (пусть даже и весьма наворо- 
ченного), впервые делает Action/RPG, да 
еще и в такой странной вселенной, а худож- 
ник, рисовавший героев MGS, теперь делает 
роботов для ZOE. Тот же человек, который 
создавал бипдат, рисует теперь персона- 
жей. Довольно-таки странно, не правда ли? 
Впрочем, я пока не склонен ставить под сом- 
нение потенциал этой сборной команды, уж 
очень хочется получить от нее что-то дос- 
тойное. Выйдет 7.0.Е скорее всего к началу 
следующего года. 


Помимо Zone of the Enders, Konami также по- 
казала пошаговую стратегию Ring of RED, то- 
же с роботами, но намного слабее выглядя- 
щую, играющуюся на уровне Front Mission и, 
видимо, портированную с PlayStation, а также 
новую RPG под названием Reiselied, которую 
первоначально планировалось выпустить на 
Dreamcast. Пусть она выглядела попроще, 
чем многие RPG на этом самом Dreamcast, но 
все-таки сумела произвести впечатление ка- 
чественным дизайном и симпатичными гра- 
фическими эффектами. Хорошая же новость 
заключается в том, что как Red, так и 
Reiselied уже практически готовы к выходу и 
появятся на прилавках уже летом. Последним 
же крупным проектом на PS2, стала у Konami 
странная адвенчура под названием Day of the 
Walpurgis с великолепными моделями персо- 
нажей и интригующей историей по древней 
германской легенде о летних шабашах ведь- 


‘= 


on @. 


м. Игра будет полностью озвучена, причем 
диалоги в ней будут вестить на английском 
языке, который в японской версии будет 
снабжен соответствующими субтитрами. Этот 
проект также увидит свет в лучшем случае в 
конце года. Порадовал нас и показанный 
впервые футбольный симулятор Jikkyou World 
Soccer 2000, хотя разработчикам и не удалось 
к выдающемуся игровому процессу добавить 
достойную  РаубаНоп? графику. На 
PlayStation же Konami традиционно показыва- 
ла массу музыкальных и танцевальных игр, а 
также целую серию низкобюджетных проек- 
тов, судьба которых нас лично совершенно 
не интересует. Последним достойным внима- 
ния проектом стала неплохая по виду RPG 
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получила достаточно внимания ввиду 
что таких ВРС на выставке было более чем 
достаточно, причем все они мало чем друг от 
друга отличались. 


Всесторонний Сарсот 


Пожалуй, единственным японским незави- 
симым издательством, которое демонстри- 
рует свою полную решимость создавать и 
продавать игры на всех возможных плат- 
формах, было и остается издательство 
Сарсот. Именно ему принадлежала, навер- 
ное, самая разноплановая экспозиция на 
этом Tokyo Game Show. В пределах одного 
небольшого стенда можно было найти такие 
игры, как PowerStone2, Resident Evil 0, 
Marvel vs. Capcom 2, Street Fighter EX3, Hy и, 


Toro, 


PlayStation, ни капельки не изменился, а 
соответственно, слабонервным на это луч- 
ше не смотреть. Да, возможно, главный пер- 
сонаж будет выглядеть симпатично, но ведь 
все действие проходит на предварительно 
отрендеренных фонах, как в Resident Evil, 
что, конечно же, отличается от того, что бы 
мы хотели увидеть на новой супермощной 
приставке Sony. Помимо прочих проектов, 
на специальном видеоэкране крутились ро- 
лики новых проектов студии GameArts на 
PlayStation2 — портированного с Saturn и 
довольно прилично выглядящего GunGriffon 
Blaze и космического шутера слева-направо 
под названием Sleepheed. Центральным 
проектом компании Ha PlayStation стала чет- 
вертая часть Breath of Fire, о которой, вы, 
несомненно, уже читали в нашем журнале. 


Tokyo Game Show Spring’2000 никак нельзя наз- 
вать разочарованием, хотя некоторые компании , 
в особенности Sony, и не оправдали ожиданий. 


разумеется, новый шедевр Onimusha Ha 
PlayStation2. К разочарованию многих фана- 
тов этого многобюджетного проекта (стои- 
мость которого, по слухам, уже перевалила 
за 10 миллионов долларов), он вновь был 
показан лишь в форме продолжительного и 
красивого, но только видеоролика, Учиты- 
вая, что Сарсот намеревается выпустить 
игру уже этим летом, подобное поведение 
достаточно странно. Впрочем, у нас есть 
серьезные основания полагать, что 
Onimusha с того самого момента, когда 


Надо сказать, что, даже учитывая обилие 
ролевых игр на выставке, Breath of Fire IV 
выделялся на их фоне и привлекал к себе 
недюжинное внимание публики. Чуть менее 
популярным среди игроков стал очередной 
трехмерный Megaman, который в Японии 
именуется Rockman. Эту игру Capcom пози- 
ционирует на игроков младшего возраста. 
Игра получилась веселая, простая и красоч- 
ная — как раз то, что нужно, чтобы заста- 
вить детишек не страдать от отсутствия в 
магазинах их любимого Kirby. 
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Матсо в багровых тонах 


На стенде Namco властвовал Tekken. Просто 
прохода не было от фанатов одного из по- 
пулярнейших файтинг-сериалов, которые 
жаждали поучаствовать в организованном 
специально для них турнире. Однако мно- 
гие, соблазнившись бесплатно раздаваемы- 
ми пакетиками, устремлялись в особый па- 
вильон, сооруженный для новой серии 
Матсо’вской Tales of Eternia. И хотя эта игра 
визуально ничем не отличалась от своей 
предшественницы, красоту артворка и ди- 
зайна нельзя не оценить. Несмотря на то, 
что никаких намеков на играбельную вер- 
сию нам найти не удалось, посещение этого 
павильона все же оставило благоприятные 
впечатления. Однако пик ожидания этой, 
безусловно, весьма приличной игры, уже 
миновал. Некогда она находилась на верши- 
нах хит-парада ожидаемых игр, сейчас же 
ее даже нет в двадцатке. Показате 
что как только халявные па 
лись, очередь мгновень 

двух центральных пр 
показывала веселу 
на PlayStation, Har 


же весьма оригинальн 
названием Mr. Driller, 
стоит провести через тетр 
вень маленького веселого чело 

бойным молотком, уничтожая всевозмож- 
ные геометрические фигуры из кубиков и 
избегая попадания под падающие сверху 
неразрушенные блоки. Все это выглядит 
весьма пристойно, а играется намногс 
приятнее, чем можно было бы подумать 


обный уро- 


сюрпризом. Вопреки ожиданиям, пу 
демонстрации своей новой Final Fa 
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о 2% и медленн 
Е орой вам пред- estling и абсолютно неиграбельной, хотя и 


вого об этом шедевре, который, кстати, вы- 
ходит в свет уже 19 июля сего года, на выс- 
тавке никто не узнал. В небольшом кинотеат- 
ре внутри стенда крутился примерно минут- 
ный видеоролик, в котором под милую пе- 
сенку демонстрировалось несколько сценок, 
уже показанных в свое время Ha Square 
Millenium в конце января. Вместо новых под- 
робностей о FF9 нас почему-то начали потче- 
вать тоннами новостей о Final Fantasy XI и 
эаиаге’вской онлайновой службе Play Online, 
которая не только еще не готова, но создает- 
ся впечатление, что Square вообще плохо по- 
нимает, для чего, собственно, эти онлайно- 
вые игры нужны. Если верить той видеопре- 
зентации, которой мы были удостоены, то 
получается, что Final Fantasy XI затевается 
лишь для того, чтобы соорудить некий он- 
лайновый мир, чтобы все желающие могли в 
нем общаться, а играли все равно поодиноч- 
ке, периодически обмениваясь мнениями о 
том о сем. А главным назначением сети, по 
мнению Square, является чтение всевозмож- 
ных комиксов и прослушивание музыки. В 
общем, налицо явные недоработки. 


Многообещающий проект The Bouncer вооб- 
ще появился в форме пятнадцатисекундного 
клипа, не показавшего ни персонажей, н 
рового процесса, вообще ничего. В 
частной беседе с представителя^ 
выяснили, что оригинальная | 
ботчиков покинула компа 
Bouncer делается в букваль 
ля’, и теперь это будет не 
игровом мире, а скорее 
сюжетом и мн 
ытий. В играбель 
пями предс 
quare о 
чень уседи 


ого рестлинга All Star Pro 


й с виду гонки Driving Emotion 
В целом, посещение стенда Square 
оставляло смешанные ощущения — от не- 
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всех удивил анонс новой RPG на PS2 от из- 
дательства Kadokawa Shoten под названием 
Orphen: игра получилась на редкость краси- 
вая и интересно оформленная, — чем не по- 
тециальный хит? Компания FROM Software 
также приурочила к началу TGS анонс свое- 
го нового ролевого проекта, который был 
назван 1/4 (One Fourth) — это очень мило- 
видная КРС, по игровому процессу немного 
сходная с прошлыми сериями Ultima: поло- 
вину игры герой проведет в путешествиях по 
миру, собирая под свои знамена друзей, а 
затем уже ему предстоит встретиться с Мас- 
тером темной силы. Вдобавок к новому 
проекту были продемонстрированы и два 
более-менее старых — симпатичный порт с 
PlayStation Evergrace и сиквел файтинга ро- 
ботов Armored Core2. Компания KOEI проде- 
монстрировала в играбельном варианте но- 
вую игру под названием Shin-Sangokomusu, 
которая в переводе на человеческий язык 
назвается Dynasty Warriors2. На стенде у 
Taito  демонстрировалась версия для 
PlayStation2 чрезвычайно увлекательного 
симулятора вождения поезда Densha de Go 
3000: хотя с графической точки зрения игра 
mneanane yn от прошлых версий, однако 
вождения настоящего японско- 
завораживает. Закон- 
не бы хотелось упо- 
нального проек- 
оторого япон- 
разумеется, 
тактический 
антастичес- 
‚ концеп- 
ое, практи- 
ицензиями 
ой других), 
зенной игре. 
орные слуги 


Туальными 00; 
чески всем 
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ЦЕННОСТИ СЕМЬИ КАМСО 


Вне всяких сомнений, компания 
Матсо — настоящий герой 
премьеры PlayStation2. Это из- 
дательство оказало Sony неоце- 
нимую услугу, решившись вы- 
пустить свои проекты Ridge 
Racer V и Tekken Tag 
Tournament практически однов- 
ременно с появлением пристав- 
ки на рынке. Из других крупных 
японских партнеров Sony на Ta- 
кой шаг не пошел никто. 


То, что смогли сделать разработчики из 
Матсо за какой-то неполный год на “сырой” 
PlayStation 2 достойно по крайней мере 
уважения. Им, в отличии от всех остальных, 
удалось выпустить для этой платформы 

за один месяц сразу две суперигры (Tekken 
Tag Tournament [1, 2] и Ridge Racer V [2]). 
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лавный стратегический партнер Sony 

издательство Square ограничилось 

лишь выпуском спустя месяц невыра- 

зительной и абсолютно неиграбель- 
ной гонки Driving Emotion Type-S, от команды 
создателей бездарной “гоночной RPG” Racing 
[адооп не последовало никаких проектов да- 
же от самих студий $СЕТ, хотя, по идее, имен- 
но у них имелся наибольший доступ к проекту 
и именно они имели возможность сделать па- 
ру приличных игр к выходу приставки. Матсо 
пришлось отдуваться за всех, причем нельзя 
сказать, чтобы это оказалось чрезмерно слож- 
ным занятием. Из-за отсутствия конкуренции 
игры Матсо достигли достаточно солидных 
цифр продаж (Ridge Racer уже продан почти 
600-тысячным тиражом, а на три недели от 
него отстающий Tekken — 300-тысячным), че- 
му поспособствовали положительные ожида- 
ния покупателей от новой консоли Sony. Но 
все же не так все чисто и гладко вышло у 
Матсо на этот раз. Вся проблема в том, что 
созданные компанией проекты ну никак не тя- 
нут на то, чтобы перевернуть игровой мир или 
хотя бы стать настоящей классикой. Чрезмер- 
но короткий срок разработки не позволил 
Namco ни как следует поработать над графи- 
кой на новой и весьма сложной для програм- 
мирования игровой консоли, ни подумать над 
нововведениями в игровом процессе. Иными 
словами, нам предлагаются все те же старые 
Рауб{аНоп’овские Ridge Racer и Tekken, но 
только в более красивой обертке. Ничего пло- 
хого в этом, конечно же, нет, просто многие 
фанаты PlayStation2, ожидавшие немедленной 
революции, будут в подобных продуктах, мяг- 
ко говоря, разочарованы. И все же, каковы 
эти проекты на самом деле? Насколько слож- 
ным было их создание? Какие сюрпризы 
Namco готовит на будущее? 


За разъяснением этих и многих других вопросов 
мы отправились в центральный офис компании 
в Иокогаме, крупном портовом городе, в кото- 
ром, помимо прочего, размещается и великое 
множество офисов игровых компаний — от 
Sega до Square. Namco же переехала в новый 
офис относительно недавно, раньше разработ- 
чики игр для автоматов и для приставок рабо- 
тали в совершенно разных районах Токио, а их 
руководство вообще могло находиться в другом 
городе. Теперь же, после реорганизации, все 
разработчики, продюсеры и менеджеры посе- 
лились в одном здании, занимая около десяти 
этажей крупного бизнес-центра. Благодаря нео- 
ценимой — поддержке — 50пу — Computer 
Entertainment Europe, организовавшей для нас 
встречу со всеми ведущими разработчиками 


Namco, родилось и это интервью. Позвольте 
представить вам Versus Team, внутреннюю KO- 
манду Namoo, работавшую над всеми сериями 
знаменитого файтинга Tekken: 


Masahiro Kimoto, главный дизайнер, работал 
над Tekken 1,2,3, ТТТ и Е/А для игровых авто- 
матов, любимые игры — Everquest, Gradius II и 
бирег Мапо 64. 


Kiyoshi Minami, главный программист, работал 
над Tekken 3, ТТТ, Dancing Eyes, Namco 
Collection, любимая игра — Marble Madness. 


Yoshinari Mizushima, арт-директор, работал 
над Tekken 2,3, ТТТ, любимые игры — Super 
Mario 64, IQ. 


Akitaka Toyama, композитор, работал над 
Tekken 2, 3, TTT, Soul Edge, Soul Calibur, люби- 
мые игры — StarCraft, SpaceHarrier. 


СИ: Tekken Tag Tournament первоначаль- 
HO создавался для игровых автоматов, KO- 
торые основаны на технологии оригиналь- 
ной PlayStation. В чем же принципиальные 
отличия Tekken на PS2 от оригинала на иг- 
ровом автомате? Потребовалось ли ис- 
пользование дополнительной анимации, 
motion capture, переделка моделей? 


МК: Анимация как таковая была взята из ар- 
кадной версии игры, однако все модели пер- 
сонажей (их около 120) были переделаны, и 
количество используемых для них полигонов 
возросло, к тому же мы поменяли некоторые 
текстуры — на это ушла масса времени. Для 
концовок мы сделали совершенно новые мо- 
дели и использовали motion capture, который 
мы делали для Tekken3, но по различным при- 
чинам не задействовали в игре. Помимо этого 
полностью переделаны сами арены, что, на- 
деемся, очень хорошо заметно, — всего их в 
игре двадцать. У нас появилась эксклюзивная 
заставка, сделанная специально для PS2-Bep- 
сии. Над этим роликом команда художников 
трудилась почти три месяца. 


OPM: Практически во всех играх на PS2 
заметно, что заранее обсчитанная, но все 
же генерируемая в реальном времени 
графика намного превосходит собственно 
игровую. Это мы можем видеть и на при- 
мере Tekken. Чем вы объясняете подоб- 
ное несоответствие? 


КМ: Архитектура PlayStation2 достаточно слож- 
на, причем многие разработчики используют 
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потенциал приставки по-разному. Мы, к при- 
меру, нашли наиболее удобным задейство- 
вать процессор Emotion Engine для статичес- 
кой трехмерной графики, которая не подвер- 
жена воздействию игрока и обсчитана зара- 
нее, a Graphics Syntesizer и векторные сопро- 
цессоры обрабатывают в Tekken уже самих 
персонажей. Emotion Engine — очень мощный 
процессор, и мы думаем, что в будущем смо- 
жем лучше использовать его возможности. 


ОРМ: Какой момент в разработке вер- 
сии для PlayStation2 оказался самым 
сложным? 


КМ: Как и в случае с ориги- 
нальной PlayStation, наибо- 
лее сложной оказалась оп- 
тимизация игры под ог- 
раниченную оператив- 
ную память приставки. 

В тот момент, когда мы 
делали технологичес- 
кую демо-версию Tekken 
для презентации Р52, 
объем памяти не составлял 
проблемы, поскольку демка 
проигрывалась не на финаль- 
ном варианте приставки, однако в 
дальнейшем нам пришлось пойти на 
кое-какие компромиссы. 


ОРМ: Как родилась идея вставить ми- 
ни-игру Tekken Bowl? 


УМ: Вообще говоря, поначалу мы планиро- 
вали сделать вовсе не боулинг, а что-то ти- 
па армрестлинга или даже какой-нибудь не- 
большой игры с мячом. Однако когда была 
создана эта великолепная арена с паркет- 
ным полом и классными отражениями, мы и 
придумали сделать такой боулинг. 


ОРМ: Не планируете ли вы в будущем 
использовать в Tekken 4 кого-либо из 
персонажей Soul Calibur? Ведь команда 
SC включила в свою игру такого героя, 
как Yoshimitsu, причем получилось это 
достаточно хорошо. 


MK: Yoshimitsu с самого начала больше впи- 
сывался в такую игру, как Soul Edge или Soul 
Calibur, он не в полном смысле настоящий 
Теккеп’овский герой. Вообще, с подобными 
заимствованиями следует быть осторожнее, 
поскольку неправильно портированный пер- 
сонаж может легко сломать всю боевую сис- 
тему и баланс. Впрочем, вероятности новых 
переходов мы все-таки не исключаем. 


ОРМ: На аренах в ТТТ всегда присут- 
ствует масса зрителей, причем порой 
даже неплохо анимированных. Сколько 
полигонов вы использовали для каждо- 
го и насколько сложны модели самих 
персонажей? 


КМ: Точно посчитать количество полигонов прак- 
тически невозможно, да к тому же это количество 
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разнится от персонажа к персонажу, однако в 
среднем мы использовали от 200 до 250 полиго- 
нов для зрителей и от 700 до 1000 полигонов на 


каждого из персонажей. 


ОРМ: Возможно ли чисто технически 
портирование Tekken Tag Tournament 
Ha такую платформу, как 
Dreamcast? 


Техни- 
чески — да. Од- 
нако ряд спецэффектов, в 
основном освещения, пришлось бы карди- 
нально переделывать, поскольку в таком 
виде на Dreamcast их перенести было бы не- 
возможно. 


Интересная компания Матсо. За тот день, 
что мы провели в офисе издательства, нам 
удалось увидеть и услышать многое. Так, 
например, во время экскурсии по святая свя- 
тых компании — студиям, где, собственно, и 
разрабатываются игры, мы в деталях озна- 
комились с суперсекретной гонкой на мото- 
циклах СР500, которая станет третьей 
Магпсо’вской игрой на PS2, и даже получили 
ответ на вопрос о том, ведется ли разработ- 
ка Soul Calibur 2 — за невысокой перегород- 
кой в офисе мы увидели доску, всю исчер- 
ченную концептами проекта. Сложно только 
сказать, на какую платформу он будет раз- 
рабатываться, хотя, судя по обилию Sega’oB- 
ских игровых автоматов, приставок, джой- 
стиков и игр прямо в студии, прекращать ра- 
боту с Dreamcast Namco пока не собирается. 
Напоследок же мы умудрились позорно 
проиграть на мини-чемпионате в Tekken ко- 
манде европейских журналистов и обставить 
большинство из них в Ridge Racer’e. Команду 
разработчиков Tekken к этому времени сме- 
нили люди, занимавшиеся созданием новой 
серии одной из лучших аркадных гонок сов- 
ременности — Ridge Racer \. Позвольте 
представить вам ее членов: 


Nobuhisa Мода, главный дизайнер, рабо- 


Tan над RR Туре4 и Kosodate Quiz My Angel 
2 для игровых автоматов, любит спортив- 
ные игры. 


Eeichi бака, дизайнер, работал над Ace Сот- 
bat и TecnoDrive для игровых автоматов, лю- 
бимая игра — Ultima Online. 


Работники знаменитой 


на весь мир команды 
Versus на поверку 
оказались довольно 
обычными ребятами. 

В меру скромными, 
достаточно замкнутыми 
и напрочь лишенными 
того, что называется 
“звездной болезнью”. 


Jun Nakagawa, главный программист, рабо- 
Tan над RR Туре4, любимые игры — Street 
Fighter II, Sega Rally, Virtua Сор. 


Hideki Nakamura, главный художник, рабо- 
Tan над Ridge Racer, ВК Type4, Ace Combat 2, 
особенно любимых игр нет. 


Kohta Takahashi, композитор, работал над 
ВВ Type4, Ace Combat 2, Clonoa, любимые 
игры — RoadRash, Spelunker. 


OPM: Скажите, какова была основная идея, 
которая двигала вами при создании Ridge 
Racer У? 


NM: Мы еще раз взглянули Ha Ridge Racer, 
на все серии игры, которые вышли на 
PlayStation, и подумали о том, как сделать 
игру еще проще, доступнее и привлекатель- 
нее. В Ridge Racer главное — это ощущение 
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комфорта, которое испытывает игрок, водя 
машину на безумно высоких скоростях по 
красивому ландшафту. Нашей главной зада- 
чей было еще больше увеличить скорость, 
причем так, чтобы это не помешало просто- 
те управления и комфорту игрока. Чем вы- 
ше скорость, тем лучше получится игра. 


Ridge Racer часто обвиняют в чрезмер- 
ной аркадности происходящего дей- 
ствия. В последнее время все более 
модными становятся игры с более де- 
тальной проработкой физики. Не счи- 
таете ли вы, что эта чрезмерная нереа- 
листичность в конечном счете приве- 
дет сериал в тупик? 


ES: Ridge Racer не является гоночной иг- 


рой в прямом смысле этого слова. Наша 
игра скорее похожа на симулятор игру- 
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шечных автомобилей. Вы можете CMOT- 
реть на них, пробовать в деле на таких же 
игрушечных красивых трассах, модерни- 
зировать. Поэтому-то у этих автомобилей 
столь высокая мощь — они просто не- 
реальны. В Ridge Racer, скорее всего, ни- 
когда не будет реалистичной физики, пос- 
кольку в противном случае это будет уже 
He Ridge Racer. Вообще, реалистичность 
далеко не всегда способна что-либо доба- 
вить к игровому процессу. Мы также ис- 
пользуем нереальные автомобили вовсе 
не потому, что мы не можем купить ли- 
цензию у производителей. Однако тогда 
бы нам пришлось ограничивать характе- 
ристики машин, приводить их в соответ- 
ствие с реальными, чего бы делать совсем 
не хотелось, ведь у игрока не будет уже 
таких возможностей по набиранию ско- 
рости или вхождению в повороты. 


ОРМ: Очевидно, что пятая часть 

игры больше всего похожа на 

первый оригинальный 

Ridge Racer. Скажите, 

произошли ли какие-ли- 

бо принципиальные из- 
менения в игре? 


ES: Графически игра стала 
более насыщена тем, что мы 
называем “эмоции”. Более мяг- 
кие краски, правильное освеще- 
ние, отражения на автомобилях — 
все это служит для того, чтобы доставить 
удовольствие зрителю. Поскольку на 
PlayStation2 практически нет ограничений 
по отображению объектов на экране, мы по- 
лучили возможность значительно умень- 
шить отрывы между машинами, которые 
контролирует компьютер. Теперь вы можете 
увидеть и десять, и двенадцать автомоби- 
лей одновременно. Все это делает гонку 
намного более увлекательной. 


OPM: Играя в Ridge Racer У, мы замети- 
ли, что отражения на автомобилях 
складываются вовсе не из реального 
окружения на трассе, а просто хитрым 
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образом подогнаны к тому, что проис- 
ходит вокруг. Возможны ли на 
PlayStation2 реальные отражения окру- 
жающего пространства? 


JN: Мы склонились к идее сделать подоб- 
ные “фальшивые” отражения из-за недос- 
татка времени, к тому же, как нам кажет- 
ся, подобный прием работает достаточно 
хорошо, чтобы не особенно заботиться в 
будущем об этой проблеме. Я пытался 
экспериментировать с реальными отраже- 
ниями, однако могу сказать, что Ha дан- 
ном этапе сделать реальные отражения 
так, как полагается, на PlayStation2 прак- 
тически невозможно. 


ОРМ: Как вы создаете дизайн трасс? В 
частности, каким образом создавался 
Ridge City? 


HN: Ridge City был создан еще в момент pa- 
боты над первой частью игры, однако для 
версии на PlayStation2 город был значитель- 
но изменен, по нему были проложены новые 
трассы. Каждый игровой мир или трасса, ко- 
торую мы создаем, сначала рисуется на бу- 
маге, а потом изготавливается в масштабе 
из папье-маше. После этого художники соз- 
дают текстуры объектов, а ЗЭ-инженеры из- 
готавливают каркасную модель трассы, в 
которой, как правило, даже больше полиго- 
нов, чем бывает в финальной версии. Ос- 
тальное — уже дело техники... 


... Разумеется, наш разговор с ребятами из 
Матсо продолжался много дольше, одна- 
ко, увы, мы ограничены в объемах. Впро- 
чем, ответы на многие из заданных нами 
вопросов вы еще сможете увидеть на стра- 
ницах нашего журнала, ведь на этом наше 
знакомство с ведущими японскими разра- 
ботчиками не заканчивается. Уже в сле- 
дующем номере вас ждет эксклюзивный 
материал, который мы привезли из токий- 
ского офиса компании Тесто. 
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Хит? Именно так, со знаком воп- 
роса, мы пишем название нашей 
рубрики. И сделано это отнюдь 
не случайно. Обычно в “Хит?” 
мы помещаем самые громкие, 
скандальные и ожидаемые игры, 
но вот станет ли действительно 
хитом тот или иной проект из 
числа “засветившихся” на стра- 
ницах раздела — всегда большой 
вопрос, и остается загадкой да- 
же для нас — профессионалов. 


бесконечного сериала. 
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Однако в данном конкретном случае можно 
смело отбросить присущий рубрике скепти- 
цизм и заменить знак вопроса на более прили- 
чествующий случаю восклицательный. Пос- 
кольку героиней нашей сегодняшней рубрики 
стала Square с очередной частью своей нет- 
ленной саги Final Fantasy, уже девятой в серии 
и третьей (если не брать в расчет Final Fantasy 
Antology) из выпущенных Ha PlayStation, и, уж 
можете мне поверить, что бы там ни случи- 
лось, девятая “Фантазия” будет хитом. Это од- 
нозначно! Даже если полюса Земли поме- 
няются местами или наконец наступит пред- 
рекаемый с незапамятных времен день Страш- 
ного Суда, миллионы владельцев PlayStation 
назло всему с безумным блеском в глазах ри- 
нутся штурмовать магазины, торгующие ви- 
деоиграми, в мгновение ока раскупая мил- 
лионные тиражи. Опять будут ночные бдения 
у дверей магазинов и страшные таблички “Не 
более одной копии в руки!” в Японии, поток 
предварительных заказов и томительный от- 
счет дней до выхода локализованной версии в 
США и Европе. Впрочем, иначе и быть не мо- 
жет, ведь это же Square и это же Final Fantasy! 


Square всегда отличалась скрытностью по от- 
ношению к своим готовящимся к выходу про- 
дуктам, до последнего момента держа игроков 
в неведении и лишь изредка подливая масла в 


огонь, бушующий в душах замерших в томи- 
тельном ожидании игроков, ненадолго приот- 
крывая “железный занавес”. Конечно, сейчас 
уже ни для кого не секрет, что эта игра в 
“военную тайну" на самом деле является час- 
тью тщательно спланированной политики по 
раскрутке продукта, и вся эта напускная таин- 
ственность — не более чем “секрет Полишине- 
ля”. Однако мы милостиво делаем вид, что не 
замечаем хитростей Square, a Square в свою 
очередь продолжает элегантно морочить нам 
голову, притворяясь, что не догадывается о 
том, что мы на самом деле все знаем. Апогея 
элегантности подобная политика достигла при 
раскрутке Final Fantasy IX. Первые слухи о npo- 
должении культовой серии начали ходить сре- 
ди игроков еще летом прошлого года. Сперва 
один из ведущих разработчиков серии вдруг 
HM с того ни с сего “проговорился” о том, что 
компания напряженно ведет работу над сикве- 
лом одной из своих популярных игровых се- 
рий. Потом бессменный композитор серии Но- 
6yo Уэмацу (Nobuo Uematsu) и еще несколько 
членов команды: разработчиков начали таин- 
ственные миграции из одного офиса компании 
в другой. Однако, несмотря на всю секретнос- 
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ть мероприятия, переезд почему-то оказался 
на виду у всех. И этот факт успели изрядно 
“обкатать” на страницах практически всех 
известных игровых изданий. При этом офи- 
циально Square все отрицала, утверждая, 
что “еще рано говорить о появлении продол- 
жения”, однако почти сразу же после этого 
неофициальные источники из числа сотруд- 
ников компании “шепнули” нам на ушко, что 
“игра уже находится на начальных стадиях 
разработки”, а в Интернет “непонятным” об- 
разом попали дизайнерские эскизы к новой 
игре, по стилю подозрительно напоминаю- 
щие пресловутую FF. И лишь нынешней зи- 
мой Ha Square Millenium Square наконец офи- 
циально представила общественности сик- 
вел и объявила дату выхода: июль 2000 го- 
да в Японии и октябрь 2000 года в США (про 
Европу, как всегда, упомянуть забыли, одна- 
ко, по нашей информации, появление РаГов- 
ской версии игры ожидается не намного поз- 
же американской). Правда, делиться инфор- 
мацией по проекту Square по-прежнему не 
спешит, ограничиваясь туманными намека- 
ми и показом невразумительных рекламных 
роликов, но нам все же удалось раздобыть 
кое-какую информацию. 


После высокотехнологичного и сверхреа- 
листичного мира FFVIII Square решила вер- 
нуться к основам. Действие девятой “Фанта- 
зии” разворачивается в классическом 
фэнтезийном мире, эдаком альтернативном 
Средневековье, знакомом нам по первым 
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частям сериала. На смену поездам и ком- 
пьютерам пришли (точнее, вновь верну- 
лись) магия, драконы, летающие корабли и 
“кристаллы стихий". Игровой мир избавился 
от броской технологичности и теперь ра- 
дует буйством красок и невероятным ска- 
зочным дизайном. Персонажи потеряли реа- 
листичность и вернулись к очаровательному 
SD (Super Deformed) стилю с огромными 
глазами и прочими присущими японскому 
дизайну атрибутами. За дизайн персонажей 
в ЕЕХ после двух прошлых частей сериала, 


проведенных на невразумительной дол- 
жности “художника-консультанта”, вновь 
взялся японский мастер Ёситака Амано 
(Yoshitaka Amano), еще раз показавший 
свою удивительную способность работать в 
совершенно различных стилях. Амано соз- 
дал персонажей пусть и слегка схематичных 
внешне (по чему уже успели ехидно прой- 
тись некоторые западные издания), но об- 
ладающих яркой индивидуальностью и не- 
повторимостью. Кстати, теперь количество 
их (персонажей) в команде может достигать 
четырех человек. 


Вновь вернулись (впрочем, они никуда и 
не уходили) уже ставшие своеобразной 


магические 


визитной карточкой игры 
“монстры-хранители” (они же Summoning 
monsters, они же Guardian Force, они же 
Call spells). Ramuh, Leviathan, Bahamut и 
компания вновь готовы подставить свое 


могучее плечо игрокам. 


Еще на свалку истории была отправлена 
идиотская система “вытягивания” магии из 
соперников (Draw), а на смену ей вновь 
пришли классические МР (Magic Points) и изу- 
чение заклинаний. 


Однако возврат к классическим канонам вов- 
се не означает отказа компании от всех нов- 
шеств и усовершенствований, нашедших мес- 
то в серии за прошедшие годы. Более того, с 
каждой новой игрой Square продолжает со- 
вершенствоваться. Ходят слухи, что Square 
хочет опробовать в FFIX совершенно новую 
боевую систему. Что она будет собой пред- 
ставлять, пока неизвестно, но японцы уве- 
ряют, что подобного мы еще не видели. А вот 
что известно доподлинно, так это то, что 
весьма сильным изменениям подвергнется 
процедура вызова “хранителей”. Пойдя нав- 
стречу многочисленным просьбам игроков, 
Square существенно сократила длительность 
анимационных роликов, сопровождающих 
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данный процесс, что, несомненно, должно поло- 
жительно сказаться на динамичности игрового 
процесса. Существенным изменениям подвер- 
гнется и сама магическая система. Теперь магия, 
использование которой в FFVIII сводилось по 
большей части к прокачке характеристик героев, 
станет гораздо более эффективной и получит ку- 
да более широкое применение, из второстепен- 
ного элемента игрового процесса превратив- 
шись в весьма существенный элемент боевой 
системы. И, конечно же, в изобилии обещаны 
всевозможные мини-игры, как новые, так и ста- 
рые (неужто опять карты?). 


Сюжетная линия игры пока еще держится в сек- 
рете, известно лишь, что главный герой игры — 
некто ВИВИ Орнитир (VIVI Ornitier) и игра будет 
во многом пересекаться с полнометражным 
фильмом Final Fantasy, который в будущем году 
должен будет появиться на мировых киноэкра- 
нах. Однако, несмотря на некоторую общность, 
фильм скорее всего не будет иметь никаких 
конкретных связей с самой игрой, как сказал по 
этому поводу Хиронобу Сакагути: “Мир, да и все 
остальное тоже, в FF9 и фильме отличны друг 
от друга, но темы, лежащие в основе сюжета, 
одинаковы. Я не имею в виду полную схожесть, 
между фильмом и игрой есть довольно-таки су- 
щественная разница, но мы писали два сцена- 
PUA одновременно, так что...". 


Общая тематика будет крутить- 
ся вокруг извечных фило- 
софских вопросов, так обо- 
жаемых Square: что такое 
жизнь? что такое любовь? 
и что, в конце концов, 
важнее — голос разума 
или веление сердца? 


Теперь несколько слов о 
персонажах. Главные герои 
игры — ВИВИ Орнитир (VIVI 
Ornitier), 7-летний мальчишка (с 
довольно странной привычкой пи- 

сать свое имя заглавными буквами), пытаю- 
щийся стать черным магом и страдающий от 
неуверенности в собственных силах, и помо- 
гающий ему Зидан Трайбол (Zidane Triball), 
17-летний юноша, выросший в бедности и об- 
ративший свои стопы на извилистую воров- 
скую дорожку, чтобы таким образом “побла- 
годарить” сильных мира сего за свое “счас- 
тливое” детство. Рисковый образ жизни и на- 
пускная “крутизна” сделали Зидана весьма 
популярной фигурой среди местных девушек 
(в японском “приставочном” журнале V-Jump 
его описали как “REALLY MANLY!!!” (“настоя- 
щий мужик!!!”), именно так, с тремя восклица- 
тельными знаками). 


Также к вашей команде в процессе прохожде- 
ния присоединятся 30-летний рыцарь Эдвард 
Штейнер (Edward Steiner), чей долг — защи- 
щать принцессу, девушка по имени Эйко Кэрол 


(Eiko Carol), смахивающая на Тифу из FFVII , 
некто по имени Гарнет (Garnet) и еще три пока 
что неизвестных персонажа. 


Интересно, что, несмотря на наличие главного 
героя, сюжет не будет полностью концентриро- 
ваться на нем, а по замыслу Square будет плав- 
но кочевать от одного персонажа к другому, 
позволяя игроку взглянуть на события с раз- 
личных точек зрения. 


Еще одним любопытным моментом в FFIX стало 
появление так называемой системы сценарных 
развилок. То есть в зависимости от принятых иг- 
роком решений сюжет будет изменяться. Хотя 
никакого решающего воздействия на общий ход 
игры подобные развилки оказывать не будут 
(сюжет в основе своей остался линейным), сде- 
ланный выбор определенно скажется на разви- 
тии событий и составе команды играющего. 


Как и предполагалось, радикально ничего не 
изменилось. Полигональные персонажи на 
пререндеренных двухмерных фонах. Графи- 
чески FFIX практически не отличить от VIII 
(если не принимать в расчет общую смену сти- 
листики). Похоже, Square действительно вы- 
жала из PlayStation максимум, и дальнейшее 
совершенствование вряд ли возможно. Пока 
что все выглядит красиво: отличный 
дизайн, красивые спецэффекты 
и, конечно же, красивейшие 

высокобюджетные видео- 
ролики. 


Про музыку пока еще го- 

ворить рано, но если 

вам это чем-нибудь по- 
может, скажу, что ее в 
очередной раз написал 
Нобуо Уэмацу. Так что мо- 
жете попытаться приблизи- 
тельно представить, что нас 
ожидает. 


Final Fantasy — IX — несомненно, будущий хит. 
Недостатки? Пока что их нет. Кроме, может 
быть, одного: предполагаемое время прохож- 
дения игры по расчетам Square составит всего 
40 часов — а этого маловато. Но сможет ли это 
помешать триумфу ЕЕХ? Что кривить душой, 
репутация Final Fantasy на день сегодняшний 
настолько сильна, что уже совершенно неваж- 
но, какой окажется сама игра (хотя хотелось 
бы, чтоб хорошей), миллионные продажи и 
восторженный визг фанатов по всему миру 
Square в любом случае гарантированы. Так что 
готовьтесь к очередному витку массового безу- 
мия и начинайте ждать скорых слухов о Final 
Fantasy — XII. 


Алексей Ковалев (happosai@mail.ru] 
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(US) Gex Enter the Gecko (US) Coolboarders 2 (US) Hercules 
Бродилка с фантастической графикой. | Сноубординг Приключения Геркулеса 
Для Sony PlayStation NTSC Для Sony PlayStation NTSC [na Sony PlayStation NTSC 


(PAL) Crash Bandicoot 3 (PAL) Driver (PAL) Formule 1'99 
Продолжение приключений Криминальный автосимулятор Симулятор Формулы 1 
австралийской крысы Инструкция на русском языке 


& PlayStation!» 


PlayStation!) 


(US) Jet Moto 2 (US) Nuclear Strike (US) Pandemonium 2 
Гонки на водных мотоциклах Стрелялка на вертолете, Трехмерная аркада. 
Для Sony PlayStation NTSC Для Sony PlayStation NTSC я Sony PlayStation NTSC 


(PAL) Cyber Tiger (PAL) Bushido Blade 


Гольф Абсолютно реальные бои на мечах 


№ PlayStation! 


(US) The Lost World: 
(US) Rage Racer (US) Skull Monkeys Jurassic Park 


Гонки на спортивных машинах Аркада Бродилка по мотивам фильма. 
Для Sony PlayStation NTSC Для Sony PlayStation NTSC Для Sony PlayStation NTSC 


(PAL) Bug's Life (PAL) Croc 2 
Красивая бродилка по Вторая часть приключений 
одноименному мультфильму крокодильчика 


(PAL) Ridge Racer Type 4 (PAL) Speed Freaks (PAL) X-Files: The Game 
Продолжение серии Гонки на игрушечных машинах. Приключения по мотивам сериала 
популярных гонок В комплект входит расширение "Секретные материалы” 

на 4-х игроков 


Multi Unit 
(US) V-Relly Control Pad Расширение для одновременного 


красивые раплийные гонки подключения 4-х джойстиков 


(PAL) Skull Monkeys (PAL) Gran Tourismo 2 15-Вюск Memory Card (Blue) Con 4 Racing Wheel Dual Shock 
Аркада Продолжение Карта памяти Рулевое управление с педалями Аналоговый джойстик с отдачей 
известных автогонок 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных. 
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2: SYPHON FILTER 2/989 STUDIOS 

3. JEDI POWER BATTLES/LUCASARTS 

4. SYPHON FILTER/989 STUDIOS 

5. TRIPLE PLAY 2001/ELECTRONIC ARTS 
6. TONY HAWKS PRO SKATER/ACTIVISION 
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8. ARMY MEN 3D/3D0 

9. GRAN TURISMO 2/SONY 

10. SPYRO THE DRAGON/SONY 


2. F1 2000/ELECTRONIC ARTS 

3. SYPHON FILTER 2/SONY 

4. TOY STORY 2/ACTIVISION 

5. JIMMY WHITE'S 2: CUEBALL/VIRGIN 
6. RESIDENT EVIL: SURVIVOR/EIDOS 
7. GRAN TURISMO 2/SONY 

8. CRASH BANDICOOT 3/SONY 

9. TOMB RAIDER 4/EIDOS 

10. TOMB RAIDER 3/EIDOS 
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TEKKEN an TOURNAMENT(PS2)/NAMICO 


RIDGE RACER V(PS2)/NAMCO 

DEAD OR ALIVE 2(PS2)/TECMO 
KESSEN(PS2)/KOEI 

BASS LANDING 2/ASCII PS 

FAR IN THE TIME/KOEI PS 

MUSCULAR RANKING VOL. 2/KONAMI PS 
GOLF PARADISE(PS2)/T&E SOFT 

DRIVING EMOTION TYPE-S(PS2)/SQUARE 


10. STREET FIGHTER EX3(PS2)/CAPCOM 


Известие о том, что в читательском хит-параде лидирующие позиции вновь занял шедевральный проект известного 
теперь уже на весь мир продюсера Hideo Kojima Metal Gear Solid, честно говоря, застало нас врасплох. Все дело в 
том, что мы просто не ожидали, что российские игроки, для которых английский язык является, так сказать, не сов- 
сем родным, смогут так высоко оценить проект, чьи основные достоинства лежат не совсем в области игрового 
процесса. Как мы уже неоднократно отмечали, без понимания его сюжета, получить полное удовольствие от Metal 
Gear Solid практически невозможно. И поэтому мы просто счастливы, что наши читатели смогли эту игру не только 
понять, но и назвать ее самой лучшей из всех виденных ими проектов для PlayStation. 

Комментировать же остальные хит-парады, на самом деле, просто не хочется. А произошло это по той причине, что 
в них мы не смогли найти практически ничего удивительного или достойного отдельного разговора. Единственное 
что стоит отметить, так это то, что в Японии новые проекты для оригинальной PlayStation уже перестали привлекать 
внимание игроков. Как вы можете заметить сами, они теперь практически полностью переключились на покупку 
игр для PlayStation 2 и забыли про свою любимую (в прошлом) серенькую коробочку. 
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STAR OCEAN SECOND STORY 


Традиционная японская ролевая игра 
от Enix вскоре доберется и до европейских игроков. 


MUPPET ВАСЕМАМА 


Очередная детская гоночка? Похоже, что да. 
Тем не менее, и такие заурядные игры могут 
таить в себе много сюрпризов. 


GEKIDO 


Драки, в которых могут одновременно принять участие 
сразу четыре бойца, Ha PlayStation являются большой редкостью. 


не часто балуют нас, европей- 
ских игроков, новыми ролевы- 
ми играми. Почему-то Европа 
считается He РПГ’^шным рынком, 
и лишь считанные единицы из 
того обилия игр, что ежегодно 
издается в Японии и США, доби- 
раются до прилавков магазинов 
Старого Света. 


Несмотря на то, что Star Ocean 2 вышла в 
Японии почти три года назад, ее графика 
все еще выглядит довольно прилично [1-3]. 
Тем не менее, особый интерес в ней вызы- 
вает ее оригинальная боевая система [4]. 
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ынешней весной SCEE наконец-то 
решила сжалиться над чахнущими 

от отсутствия РПГ европейскими 

игроками и анонсировала гряду- 
щий в самое ближайшее время выход РАГов- 
ской версии Star Ocean Second Story (или Star 
Ocean — II). Разработанная командой Tri-Ace, 
Star Ocean стала для Епух (продюсировавшей 
игру) первой пробой пера на рынке РПГ для 
PlayStation. 


Главный герой игры — девятнадцатилетний 
юноша по имени Клод Кенни (Claud Kenni), 
сын Рониксиса Кенни (Ronixis Kenny), который 
в свою очередь был главным героем первой 
Star Ocean, вышедшей на закате эпохи шес- 
тнадцатибитных приставок в 1996 году на 
Super Famicom’e и, к сожалению, так и не пе- 
реведенной на английский язык. 


После окончания военного училища Клод в 
должности помощника капитана был направ- 
лен на космический крейсер своего отца 
“Кальнус” (Calnus), и во время одного из ис- 
следовательских рейсов экипаж крейсера нат- 
кнулся на неизвестную доселе планету со сле- 
дами присутствия внеземного разума. Направ- 
ленная на поверхность исследовательская ко- 
манда во главе с Рониксисом обнаружила 
таинственный механизм непонятного назначе- 
ния, который Клод тут же решил проверить в 
действии. Несмотря на архаичность, устрой- 
ство (на самом деле оказавшееся телепорте- 
ром) сработало безотказно, и Кенни-младший 
в мгновение ока оказался заброшен к черту на 
куличики на планету “Экспел” (Expel), где и 
повстречался со второй главной героиней Ре- 
ной Лэнфорд (Rena Lanford). Рена живет в не- 
большой деревеньке “Арлия” (Arlia) и уже дол- 
гое время безуспешно разыскивает своих по- 
терянных родителей. Объединившись, герои 
отправляются в путешествие: Рена — в поис- 
ках семьи, а Клод — в поисках способа вер- 
нуться домой. 


EAN SECOND STORY 


ЖАНР RPG ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК SCEE/Enyx 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1 ДАТА ВЫХОДА весна 2000 


Игра сочетает в себе две независимые, но 
взаимопересекающиеся сюжетные линии. 
Вначале вы выбираете персонажа, за которо- 
го будете играть (Клода или Рену), и в даль- 
нейшем в зависимости от главного героя и 
принятых во время игры решений нелинейный 
сюжет приведет вас к одной из 88 (!!!) фи- 
нальных заставок. 


Боевая система Star Ocean — II выполнена в 
реальном времени и более всего напоминает 
использованную в “Tales of Destiny”, но, естес- 


твенно, не обошлось и без нововведений. Так, 
поле боя теперь полностью трехмерно, появи- 
лись интерактивные предметы (вроде падаю- 
щих колонн и т.д.), а сам бой по выбору игро- 
ка может проходить в трех режимах: Мапиа!, 
Auto и Semi-auto (ручном, автоматическом и 
полуавтоматическом соответственно). 


Графически Star Ocean выглядит вполне ка- 
чественно, однако возгласы восхищения, как 
в случае Final Fantasy — VIII, вызовет вряд ли. 
Сказывается возраст: в Японии игра вышла 
аж в 1997 году, но в целом графика весьма 
симпатична. Силиконовые пререндеренные 
фоны и спрайтовые персонажи вызывают са- 
мые теплые чувства, особенно удались Tri-Ace 
заставочные “силиконовые” ролики. 


Конечно, Star Ocean не назовешь новинкой на 
рынке РПГ, но выход ее европейской версии — 
определенно, событие значительное, не про- 
пустите! 


Алексей Ковалев 
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Это должен знать каждый: кар- 
тинг на приставках появился 
благодаря компании Nintendo, а 
Super Mario Kart был, есть и бу- 
дет лучшей игрой на эту тему. 
Попыток отобрать титул лучшего 
картинга предпринималось мно- 
жество, реально же удалось это 
ПРАКТИЧЕСКИ только нашему 
старому знакомому и всеобще- 
му любимцу — Крэшу. Но что-то 
подсказывает мне, что игра, о 
которой пойдет речь далее, 
вполне может добиться похожих 
результатов. 


[1-3] Несмотря на то, что Muppet Касетата 
ВЫГЛЯДИТ ТОЧНО также как и все остальные 
игры этого жанра, ей, возможно, все-таки 
удастся привлечь к себе внимание игроков. 
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Т ЛАСЕМАМ 


ЖАНР картинг ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК $СЕА /Travellers Tales/Henson Interactive 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 ДАТА ВЫХОДА 2000 год 


юбое более-менее известное дет- 

ское телевизионное шоу мгновенно 

превращается в игру, например, по 

мотивам приключений Микки Мауса 
или Багза Банни. В стороне от виртуализации 
оставалась лишь одна компания и герои ее 
шоу, но при этом компания, столь известная 
во всем мире, что это был лишь вопрос време- 
ни, пока ее топ менеджмент принял решение 
о создании игры. Речь идет о The Jim Henson 
Company и ее нетленном шедевре Muppet 
Show, которое россияне имели возможность 
смотреть на одном из телевизионных каналов. 


Пересказывать смысл и содержание не буду, 
отмечу лишь, что это шоу чертовски смешное, 
а все герои — куклы. Кстати, недавно появил- 
ся в прокате очередной полнометражный 
фильм о приключениях Кермита (звезды шоу) 
и его друзей в космосе. Так вот, небезызвес- 
тная компания Travellers Tales совместно с 
Henson Interactive задумали в пилотной игре 
по мотивам приключений Маппетов поса- 
дить Кермита и друзей за руль, а где и 
штурвал различных транспортных средств 
— от бульдозера до космического кораб- 
ля. Естественно, главная цель — прие- 
хать первым, средства достижения фи- 
ниша не оговариваются, а значит, Мап- 
петы могут пользоваться 
всеми подручными, под- 
ножными и подколесны- 
ми средствами, а впро- 
чем, вы и сами знаете, 
как это делается, ничего 
нового игра в жанр не 
обещает внести. 


Под чуткий кон- 
троль играюще- ‹ 
го, кстати, ре- 
комендую приоб- 
рести аналоговый контроллер Dual 

Shock. В игре представлены 25 героев 

шоу. Имена не буду перечислять, боль- 
шинство игроков ведь с ними пока не знакомо, 
но все они достаточно колоритны и забавны, к 
тому же обладают индивидуальным транспор- 
тным средством и специальной атакой. Напри- 
мер, Animal, или Зверь по-нашенски, будет 
всячески стремиться съесть ваше средство пе- 
редвижения, а Кермит может “подвесить” в 
прямом смысле этого слова идущего впереди, 
а затем спокойно его обогнать. Кроме того, 
наличествует огромное количество различных 
бонусов: стандартные ускорители, курицы 
(видимо, в качестве ракет), а также фрукты, 


которые необходимо собирать (их назначение 
пока не известно). 


Гонка проходит на 28 уровнях (что в общем 
немало), в основу которых легли 6 полномет- 
ражных фильмов о Маппетах. Более того, на 
каждой трассе имеется масса секретов, потай- 
ных дорожек и всяческих обходных путей. 
Звучит многообещающе, не правда ли? 


Разработчики обещают множество 
разнообразных режимов игры, 


уровнями, таким образом, по- 
лучается (к тому же косвенно 
подтверждается некоторыми 
высказываниями самих созда- 
телей игры), что трасс более 
30. Режимы же дос- 

в»  ‘таточно  стан- 
“S555 дартны, но весьма 
разнообраз- 
ны: гонка в 
одиночку, 
вдвоем, боевая 
арена, боевые заезды, выполне- 
ние трюков, совмещение трюков и 
поединков, обязательный режим 
“Приключение”, т.е. гонка с сюжетом. Как 
видите, все уже много раз было, за исключе- 
нием режима выполнения трюков, а также 

его разновидность, совмещенная с боем. 


Не знаю, как вам, дорогие читатели, а мне иг- 
ра кажется достаточно перспективной, если 
только, конечно, разработчики не творят что- 
нибудь с управлением или общим оформле- 
нием. Ждем MUPPET RACEMANIA в самом ско- 
ром времени. 


Дмитрий Полюхов 


Россия ОРМ 


со своими специфическими” 


GEKIDO | 


драка 
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Помните ли вы, дорогие читате- 
nu, игру Fighting Force? He 
помните? И правильно, такую 
игру даже стыдно вспоминать. 
Лично мне становится глубоко 
обидно, что некогда популярный 
жанр асНоп/драк почти вымер, и 
не в последнюю очередь благо- 
даря такому проекту, как 
Fighting Force. Впрочем, в пос- 
леднее время наблюдается неко- 
торый ренессанс: компания 
Lucas Arts грозится выпустить 
очередную игру по мотивам Star 
Wars, a Interplay совместно с 
Gremlin — secbma многообе- 
щающую Gekido. 


По количеству спецэффектов [1,3] игрушка 
Gekido стоит в одном ряду с лучшими пред- 
ставителями жанра. Ну а возможность иг- 
рать вчетвером [2] может даже сделать из 
нее настоящий хит. 
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Interplay/Gremlin 
I квартал 2000 года 


анр. Понятное дело, простите 
за слово, мочиловка. Главный 
герой совсем один или с на- 
парником перемещается из 
точки А в точку, очевидно, 5, которые, по сло- 
жившейся традиции, находятся в каком-ни- 
будь городе. По дороге на него/них нападают 
целые армии (не меньше) врагов, кото- 
рых предстоит “успокоить” любыми 
средствами. Для этих целей 
обычно используются руки, но- 
ги, а также все, что на пути 
попадется: начиная от хо- 
лодного и огнестрельного 
оружия и заканчивая бутыл- 
ками, стульями, арматурой и 
т.д. Обилие орудий пораже- 
ния врага лимитируется исклю- 
чительно фантазией разработчи- 
ков. Сюжет при этом, как водится, ми- 
нимален. Герой спасает красавицу из плена 
злобной банды или останавливает угрозу зах- 
вата мира каким-нибудь особо злобным ге- 
нием. В любом случае, основной упор сделан 
на разгром противника и на средства достиже- 
ния этой цели, а не Ha MOTMBbI.KOMY-TO может 
показаться, что такие банальные произведе- 
ния “гения” программирования не заслужи- 
вают внимания. Смею уверить, что вы оши- 
баетесь, так как в особо тяжелые дни, в пере- 
рывах между очередными ролевушками от 
Square, да и просто в компании с другом инте- 
реснее всего поиграть именно в такие “шедев- 
ры”. Ведь, по сути, предлагается не обреме- 
ненный размышлениями отдых от повседнев- 
ности, а также отличный выход накопленной 
негативной энергии. 


Как бы там ни было, трилогии Double Dragon, 
Final Fight и Streets of Rage навечно войдут в 
историю как лучшие представители жанра. 
На дворе тем временем 2000 год, а значит, иг- 
ры с двухмерной графикой как-то не модно 
выпускать. А потому Interplay предлагает 
трехмерный город, где герой вправе выби- 
рать интересующий его путь из предложен- 
ных, таким образом, каждый уровень можно 
исследовать по несколько раз, выбирая раз- 
личные “тропинки”. История конфликта же 
такова. На дворе недалекое будущее — при- 
мерно 2011 год. Некая темненькая корпора- 
ция в США под названием Pegasus создала 
программу, которая занимается охотой на ви- 
русы. К сожалению разработчиков, все пошло 
наперекосяк, когда данное творение компа- 
нии вышло из-под контроля. Пока, правда, 
неизвестно, чем же грозит данная ситуация 


бедным американцам, одна- 
ко правительство серьезно 
забеспокоилось и решило 
направить команду лучших 
специальных агентов на ее раз- 
решение. 


Игрок или игроки, если кто-то из друзей ре- 
шит присоединиться, выбирает/-ют полю- 
бившегося героя из четырех представлен- 
ных. Interplay их описывает так: Трэвис — 
молодой сорвиголова, Мишель — самый мо- 
лодой член команды, Такада — мастер бое- 
вых искусств или Уши, который выполняет 
роль старшего товарища. Бои будут прохо- 
дить на одном из “10 огромных уровней”, 
каждый из которых будет сложнее предыду- 
щего, позволяя играющему в полной мере 
ознакомиться со способностями героев. Кро- 
ме того, есть возможность сразиться “вмно- 
repom” на специально отведенной для этого 
арене. Игрок может выбирать одного из че- 
тырех вышеописанных героев, либо побеж- 
денных по ходу прохождения Gekido боссов 
или шести секретных персонажей. Каждый 
боец обладает уникальным набором движе- 
ний, комбинаций и специальных приемов. 
Кроме того, более мощные герои смогут ис- 
пользовать в разборках стоящие рядом авто- 
мобили или иные предметы со схожими габа- 
ритами (получить по голове автомобилем, 
как мне кажется, довольно больно?). С дру- 
гой стороны, такие умения могут пригодить- 
ся, так как биться придется одновременно с 
восьмью противниками, 


Жанр срочно нуждается в подпитке хороши- 
ми играми, и, как кажется, у Gekido есть шанс 
ею стать. Дата выхода назначена на начало 
2000 года. 


Дмитрий Полюхов 
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И 2000 


ROLLCAGE STAGE 2 


SHADOW MADNESS 


THEME PARK WORLD 


RALLY CHAMPIONSHIP 


URBAN CHAOS 
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Е Таких игр не бывает. 


Тихий ужас, 
в который хоть как-то еще можно играть. 


Я По всем параметрам средняя игра. 


Е Хорошая игра с мелкими недостатками. 


Почти идеальный продукт, который можно 
рекомендовать широкому кругу игроков. 


: оценивается то, как 
выглядит с художественной и 
технической точки зрения та 
или иная игра. > 


: оценивается звуковое и 
музыкальное сопровождение 
игры. 


: оценивается качест- 
во и проработка игрового про- 
цесса того или иного продукта. 


: насколько та 
или иная игра отличается от 
своих собратьев. 


PlayStation 


dualshock 


га 38 


> splitscreen 


ОЦЕНКА 


1 игрок руль карта 
памяти 


2 игрока 4 игрока МЫШЬ 


Fi 2000 


гонки 


EA Sports становится мало 
имеющихся у нее и стабильно 
приносящих прибыль игровых 

серий и тянет ее в последнее 
время на что-то новенькое. В 
прошлом номере в “Письмах” 
мы уже читали точку зрения од- 
ного из наших читателей на 
спортивную продукцию 
Electronic Arts (кстати, мы ждем 
отзывы, вы не забыли?), теперь, 
судя по всему, появится еще од- 
на дополнительная тема для спо- 
ров на эту тему. EA Sports реши- 
ла сделать достаточно необыч- 
ный шаг и влить в ряды своих 
футболов-хоккеев-бейсболов 
еще и гонки в самом престиж- 
ном классе автомобилей. 


Как и в любой другой современной гонке 
для PlayStation, герву в Е1 2000 [1] вы- 
глядят несколько лучше непосредственно 
самой игры [2], Тем не менее, на это 
жаловаться мы не будем. 
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Electronic Arts/EA Sports 


1-2 Formula 1 `99 


общем, гонки-то делать отделениям 

Electronic Arts не впервой, и это все 

прекрасно знают, но здесь все-таки 

за дело берется не какая-нибудь ЕА 
Canada со своей бесконечной “нуждой”, а не- 
посредственно спортивная группа, создаю- 
щая в перспективе новый спортивный сериал. 
То есть сейчас мы можем смотреть на F1 2000 
(или там Ha Superbikes 2000) и радоваться, но 
не исключено, что следующие лет десять мы 
опять все это будем постоянно видеть перед 
своим носом, но только с некоторыми измене- 
ниями и другими цифрами в названии. Впро- 
чем, мы уже привыкли. 


Пока же F1 2000, что мы видим перед собой, 
оставляет очень даже неплохие впечатления, 
будучи сделанным с Electronic Arts oBCKMM ка- 
чеством и с некоторыми закосами под твор- 
чество Джеффа Краммонда и его команды. 


В общем, игра, как и Rally Championship, о кото- 
рой я рассказывал в этом же номере, представ- 
ляет собой больше simulation, чем чистую арка- 
ду, которую можно было бы нам всем ожидать. 
И о Краммонде и его детище (Grand Prix и Grand 
Рих 2 — культовые игры, если не знаете) я 
вспомнил не зря. Безусловно, ТАКОЙ проработ- 
ки, как в его играх, в Е1 2000 нет, но в общем и 
целом подход к гонке, требующей от пилота 
прекрасного знания трассы и, естественно, 
траектории и мест торможения, в этих продук- 
тах сходен. Другое дело, что поведение маши- 
ны на трассе Е1 2000 весьма реалистично, но не 
до такой степени, как в Grand Prix 2, да и систе- 
ма повреждений выполнена своеобразно, не го- 
воря уже о настройках болида, которые у ЕА 
Sports типично аркадно-примитивны. Другое 
дело, что все познается в сравнении, и любому 
фэну Gran Turismo, считающему свою любимую 
игрушку-хлопушку верхом реалистичности, а 
Polyphony Digital — гениями в создании гоноч- 
ных игр, покажется, что F1 2000 в своей симу- 
ляторности достигла просто заоблачных высот. 


ИА 
Ш 


вания 


HAKKINEN 
POLE POSITION 


| 


el Miler 


Заоблачных высот, конечно, на самом деле, 
никаких здесь нет, но практиковаться для того 
чтобы побеждать (или даже просто нормально 
играть) в F1 2000 вам придется достаточно. А 
то если затормозить вовремя не успел, то зна- 
чит ты летишь в гравий, из которого потом, ко- 
нечно, выбраться можно в любом случае — не 
настолько все здесь реалистично, но вот кру- 
тить вас сильно будет, когда на трассу вы нач- 
нете возвращаться, так что радости большой 
не испытаете. И по травке здесь не покатаешь- 
ся, даи свключенным датаде бодать стены не 
рекомендуется, несмотря на его (дэмиджа, то 
есть) примитивность. 


В опциях, естественно, ряд вещей, влияющих 
на гонку, вроде повреждений, технических 
неисправностей, дозаправок и так далее мож- 
но отключить, но вот всяких вещей вроде кор- 
ректировки заноса не предусмотрено. Ну, яс- 
ное дело, можно также поколдовать над про- 
должительностью гонки, уровнем сложности и 
прочим, а перед гоночным уикэндом выбрать 
тактику дозаправок, резину, стратегию на ква- 
лификационные заезды. 


Но все это для массового игрока зачастую 
имеет не очень большое значение. Главным 
же и самым привлекательным для потребите- 
ля в Е1 2000, по расчету EA Sports, должен 
был стать тот факт, что игра действительно 
предлагает всем любителям гонок сезон 2000 


TIME RERAINING 
CARS OUT 
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PRESS START FOR WEL? 


года. К началу его, собственно, выход игры 
и был приурочен. В этом плане Е1 2000, ко- 
нечно, есть чем похвастаться: все гонщики 
на месте, включая Гастона Маццакане и 
Дженсона Баттона (в просторечии известно- 
го как Женя Кнопкин), раскраски болидов 
соответствуют тому, что мы можем видеть 
во время гонок (ну за исключенем табачной 
рекламы, конечно), кроме разве что “Эрроу- 
зов", не несущих на себе, в частности, над- 
писи Огапде и вообще не являющиеся нас- 
только оранжевыми, как это есть на самом 
деле. Ну и, безусловно, вызывает наиболь- 
ший восторг то, что в игрушке присутствуют 
все семнадцать трасс чемпионата мира, 
включая Индианаполис в его измененной 
для “Формулы-1” конфигурации. Думаю, не- 
которые сверхупертые фэны будут доволь- 
ны покупкой Е1 2000 только из-за возмож- 
ности наконец-то увидеть ЭТО. 


Но, несмотря на маркетинговые хитрости, 
на сей раз, надо сказать, Electronic Arts He 
пыталась нам всучить какое-то фуфло, а 
действительно изготовила солидную игруш- 
ку, которая, думаю, будет более интересна 
игрокам, чем вышедшая в конце прошлого 
года “Формула” от Sony. 


Понятное дело, что несмотря на очень силь- 
ный игровой процесс (хоть и упрощенный 
местами), требующий въезжания, а значит 
не предназначенный для людей, которые 
знают на свете только одну гонку — Ridge 
Касег Туре 4 — и больше ни во что играть не 
собираются, в Fl 2000 есть ряд ощутимых 
недостатков. Большинство их, конечно, 
имеется и в других играх жанра, но, знаете, 
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от этого как-то не легче. Так, например, на 
мой взгляд, палку реалистичности надо бы- 
ло “догнуть” в сторону борьбы гонщиков на 
трассе. Я не говорю о необходимости введе- 
ния суперпродвинутого искусственного ин- 
теллекта (хотя было бы неплохо), но хотя 
бы имитировать, скажем, элемент случай- 
ности, можно было попробовать. Ведь не 
секрет, что в большинстве случаев в гонках 
до финиша доезжает совсем не два десятка 
гонщиков, как полагают создатели игр. Да- 
же когда включена возможность техничес- 
кой неисправности, с трассы может быть, по 
большому одолжению, сойдет один из пило- 
тов. Обычно таким “выбрасываемым” любят 
делать, кстати, все того же Дженсона Батто- 
на. Остальные чинно доезжают до финиша. 
Не особенно борясь между собой, к слову. 
То есть если в опциях во время weekend 
гонщиков на старте расположить в произ- 
вольном порядке, то Minardi начинающего 
гонку с первого ряда имеет все шансы на 
финише оказаться первой. Чудеса, да и 
только! Так вот все дружно и едут. Даже 
когда лепит зверский ливень, этим все по 
барабану. Доедут скорее всего все. Разра- 
ботчики у нас просто оптимисты. Я, в об- 
щем, тоже оптимист, но не до такой же сте- 
пени! 


Кстати, о тех же дождях и погодных усло- 
виях вообще. Они в Е1 2000 есть, и это pa- 
дует. Поведение болида на трассе особо, 
правда, не меняется, ну и ладно, чего нам, 
кабанам... Зато красиво. То тучки небо 
закроют, то с неба чего-нибудь накапает, 
кататься по совершенно мокрому асфальту 
приходится, брызжа водой во все стороны. 
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Брызги, правда, весьма пикселизованны, 
хотя другие эффекты выглядят симпатич- 
нее. Вообще, Е1 2000, надо сказать, доста- 
точно недурна внешне, как и большинство 
продуктов Electronic Arts, впрочем, это по- 
кажется странным, но привлекательна иг- 
ра совсем не своим внешним видом, а 
именно игровым процессом, который, к CO- 
жалению, многие не смогут оценить в дол- 
жной мере. 


Короче, для любителей “Формулы-1” новый 
продукт EA Sports, безусловно, подойдет, 
хотя у кого-то аллергию, возможно, и вызо- 
вет. Остается нам только проследить, ра- 
зовьется ли из Fl 2000 новая ежегодная 
спортивная серия, что так любит проделы- 
вать Electronic Arts. 


Александр Щербаков 
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Скорость, полный хаос и вновь 
скорость — эти слова вполне мо- 
гут сойти за девиз двух послед- 
них гонок от Psygnosis, точнее, 
одной гонки и ее продолжения. 
Очень заманчивое словосочета- 
ние для многих игроков, если бы 
не одно но. С упомянутым ХАО- 
СОМ разработчики очень пере- 
борщили, и оригинальная Roll- 
саде получилась довольно слож- 
ной, особенно для новичков. 


Море спецэффектов [1,2], а также велико- 
лепный футуристический дизайн [3], спо- 
собны сделать из достаточно обычной гонки 
с оружием действительно стильный продукт. 
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OLLCAGE STAGE Ii 


ЖАНР гонки ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК SCEE/ Psygnosis 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 АЛЬТЕРНАТИВА $.С.А.В.$., Rollcage, Red Asphalt 


ричем основные проблемы были 
связаны вовсе не с самой игрой, 
поскольку игровой процесс практи- 
чески не претерпел изменений со 
времен общепризнанного прародителя подоб- 
ных игр — Mario Kart (SNES), где несколько Ma- 
шинок, напоминающих карты или багги, сорев- 
новались на закрученных трассах, перепол- 
ненных различного рода бонусами. Последние 
давали гонщикам различного рода “фишки”, 
позволяющие значительно ухудшить жизнь ос- 
тальным. Все это есть и в Rollcage, и проблем 
совершенно не вызывает. Что же не понрави- 
лось многим игрокам и вызвало массу критики 
в адрес оригинальной игры? Все дело в том, 
что скоростными болидами-перевертышами от 
Psygnosis очень сложно управлять. Недаром са- 
ми разработчики называют свое детище “гон- 
кой на 360 градусов”. Но даже эти норовистые, 
старающиеся вильнуть в сторону, закрутиться 
волчком машинки можно приручить. Гораздо 
сложнее привыкнуть к трассам, которые изоби- 
ловали такими совершенно неприемлемыми 
для скоростных гонок деталями, как тупиковые 
заезды, резкие сужения с прямыми углами и 
т.д. Конечно, это вовсе не делало Rollcage 
“неиграбельным”, просто подобные инциденты 
вызывали массу отрицательных эмоций, совер- 
шенно не уместных в такого рода играх. 


Перемыв косточки предшественнице, перейдем 
непосредственно к предмету нашей статьи — 
Rollcage Stage II. Мы не зря делали историчес- 
кий экскурс, поскольку, по заявлениям создате- 
лей, при разработке второй части они постара- 
лись учесть все критические замечания, что 
раздавались со стороны игровой общественнос- 
ти в адрес первого проекта. А самое главное, 
что эти заявления не оказались лишь пустым 
звуком — игра действительно преобразилась. 
Как в любом продолжении, в Койсаде Stage II 
стало больше машин, больше трасс, больше 
оружия, появилась масса новых режимов игры. 
Сама игра стала несколько проще, еще быс- 
трее, еще веселее. Но обо всем по порядку. 


Разработчики вновь усовершенствовали дви- 
жок игры, подняв воспроизводимые им 
спецэффекты до небывалых высот (куда же 
еще выше). Да, вспышки от выстрелов и 
взрывов, прозрачные энергетические лучи, 


освещающие все вокруг, смотрятся просто 
великолепно. Но ведь не во взрывах единых 
дело. И хотя игра вообще не тормозит, но 
ведь это всего при пяти, включая вашу, ма- 
шинках на экране и довольно слабо офор- 
мленном антураже. AI был немного изменен 
в пользу игроков. Компьютерные машинки 
стали более дружелюбными, спокойными, 
что ли. Ушли в прошлое и упомянутые проб- 
лемы с трассами, которые в большинстве 
своем стали вполне приличными. Главное — 
не разгоняться до 800 км/час, можно и взле- 
теть. Что касается управления, то здесь все 
по-прежнему: газ, тормоз, задний ход, вы- 
равнивание по курсу (очень нужная коман- 
да) и оружие. Все очень удобно размести- 
лось на джойстике, привыкать не надо. А те- 


перь подробнее поговорим о машинах, режи- 
мах игры и трассах. 


Если вы помните, в первой части было всего 
шесть машинок на выбор плюс суперавтомо- 
биль Yuri. Во второй части же изначально су- 
ществует пять классов автомобилей, каждый 
из которых включает четыре модификации, 
как обычно, различающиеся ускорением, мак- 
симальной скоростью, броней, управляемос- 
тью и количеством доступных special’oB. Эти 
модификации становятся доступны по мере ва- 
шего победного прохождения режима League 
Game. Но самые крутые автомобили откроются 
только в случае, если вы найдете на трассах 
специальный “ключ”. В итоге в вашем распоря- 
жении должно оказаться 20 совершенно раз- 
личных машин (по-моему, более чем достаточ- 
но)! Это же магическое число (20) относится и 
к количеству новых трасс, которые проложены 
на шести новых ландшафтах. 
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Перейдем к режимам игры, а их в Rollcage 
Stage II огромное количество, причем как 
для одного (восемь), так и для двух игроков 
(семь). Основной режим, как и в прошлой иг- 
pe, — League Game, хотя и он претерпел из- 
менения, Вам предстоит пройти целых пять 
лиг, сохранивших старую рейтинговую систе- 
му. Выиграл заезд — получил 10 очков и соп- 
tinue. Победа в трех заездах дает доступ к 
четвертому, так называемому “knockout 
stage”, где у вас только один выбор: прийти 
первым или проиграть. Соответственно, по- 
беда в лиге открывает доступ к следующей. 
Кроме того, именно здесь вы открываете но- 
вые трассы, которые только после этого ста- 
нут доступны в других режимах. Arcade и 
Time Attack вряд ли стоят отдельного внима- 
ния, там все как обычно. Подробнее остано- 
вимся на следующих трех. Самый необычный 
и крутой из них — Scramble. Изначально все 
просто: вам всего лишь надо за определен- 
ное время проехать от старта до финиша. Но 
на деле все гораздо сложнее. Трассы в этом 
режиме — это довольно узкие, витиеватые 
дорожки (без бортиков), подвешенные в пус- 
тоте. Одно неверное движение — и вы сва- 
лились в пропасть, а ведь в Rollcage Stage II 
машинки стали лишь чуть-чуть послушнее, 
Так что если вы смогли одолеть весь этот ре- 
жим, то определенно можете считать себя 
асом Rollcage. В любом случае, по словам 
David’a Perrymana’a, продюсера проекта, это 
его самый любимый режим. Следующий 
“крутой” mode — это Demolition, в котором 
вам предстоит уничтожить все, что можно 
развалить на трассе за наименьшее время. 
Настоящая отдушина для любителей разру- 
шения. Замыкает троицу Survivor — режим, 
совершенно обычный для драк, но в гонках 
появившийся впервые. Здесь каждый из 
заездов будет для Bac “knockout stage”: 
пришли вторым — проиграли гонку. Training, 
как и положено, служит для обучения нович- 
ков навыкам вождения маленькими перевер- 
тышами. По внешнему виду режим очень на- 
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ROLULCAGE STAGE II 


поминает сдачу лицензий из GT, но в Rollcage 
Stage IT его можно не проходить. Хотя лично 
от себя могу посоветовать сначала пройти 
именно эту часть игры. Во-первых, вы доста- 
точно хорошо научитесь управлять машинка- 
ми, особенно если проедете все заезды на 
золото, а во-вторых, вам откроется доступ к 
Rubble Soccet — мини-игра для двух игроков. 
Ну а когда вам станут доступны все 20 трасс 
из League Game, то откроется последний ре- 
жим — All Tracks. 


Одновременная игра двух человек происхо- 
дит на совмещенном экране, который можно 
располагать как горизонтально, так и верти- 
кально. Что касается режимов, то кроме 
обычных Single Race, Tournament и Time 
Attack, стоит упомянуть Pursuit, или гонку с 
преследованием (как на велогонках), и уже 
упомянутый Rubble Soccet, или автофутбол 
огромным куском резины. Подробнее стоит 
коснуться Combat Моде, поскольку как ни 
многообещающе звучит данный режим, иг- 
рать в него скучновато. До полноценного 
Death Match’a он не дотягивает. 


Как и в прародителе обеих Rollcage — 
Wipeout, одной из основных частей игрово- 
го процесса является использование раз- 
личного рода оружия, которое подбирается 
на трассе. В Stage II разработчики значи- 
тельно расширили его арсенал и немного 
доработали его использование. Итак, те- 
перь у Hac 12 типов “подбираемых” spe- 
саГов, восемь из которых достались OT ори- 
гинала. Кроме нескольких типов ракет, па- 
ры бомб, различных энергетических устрой- 
ств и банальных “ускорялок”, есть и весьма 
интересные. Среди них — Time Warp и Worm 
Hole. Первое замедляет движение всех 
обогнавших вас соперников, а второе от- 
крывает своеобразный подпространствен- 
ный туннель, который перебросит вас на од- 
ну позицию вперед. Правда, этот туннель 
будет продолжать работать еще некоторое 


время после его использования вами, так 
что оппоненты могут без труда воспользо- 
ваться им сами. Кроме того, вы теперь смо- 
жете прокачивать уже подобранное оружие, 
которое станет более мощным и получит до- 
полнительные возможности. Например, ра- 
кеты смогут поражать даже противников 
сзади, а Worm Hole перебросит Bac на столь- 
ко позиций вперед, сколько соответствую- 
щих special’oB вы подобрали. О том, что ва- 
ше оружие стало совершеннее, свидетель- 
ствует ореол, светящийся вокруг “оружей- 


a. 


HOM Иконки. 


Вот, собственно, и все, что можно сказать о 
новой игре на двух страничках. Наконец-то 
у Psygnosis получилась игра, которая дол- 
жна была бы выйти год назад (вместо ори- 
гинального Rollcage). Во всех отношениях 
достойная продолжательница традиций ве- 
ликолепного Wipeout. 


Михаил Разумкин 
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Ролевые игры — один из моих 
самых любимых жанров Ha PSX. 
Говоря проще, я фанат. Мне 
трудно найти для себя лучшее 
развлечение, чем провести пару- 
тройку часов за свежей РПГ от 
Square или Game Arts. Однако в 
последнее время я все чаще стал 
ловить себя на мысли, что устал 
от японских РПГ. Хочется чего- 
нибудь нового, причем не ком- 
пьютерного (РС’ишные “ролеви- 
ки” для меня слишком занудны), 
а классического приставочного, 
но только не японского. Поэтому 
вы, наверное, можете предста- 
вить то нетерпение, с которым я 
ждал появления Shadow 
Madness. 


| 


Пытаясь догнать со своей игрой мастеров из 
Square, американцы забыли о том, что по- 
следняя на разработку игр выделяет на по- 
рядок больше средств. Тем не менее их игра 
[1-3] местами выглядит достойно. 
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ЖАНР RPG ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК Crave Entertainment/Craveyard 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1 АЛЬТЕРНАТИВА Grandia 


ервая PSX игра от Craveyard (“роле- 
вого” подразделения Crave Enterta- 
inment) выглядела на редкость 
многообещающе. Еще бы, ведь во 
главе проекта стоял не кто иной как Тэд Вул- 
си (Ted Woolsey) — человек, стоявший у исто- 
ков Square USA, автор английского сценария к 
Final Fantasy Ш и Chrono Trigger. Да и осталь- 
ные члены команды в деле создания РПГ бы- 
ли отнюдь не новичками: костяк Craveyard 
составили бывшие сотрудники Working Design 
и вышеупомянутой Square USA. Возможно, 
именно поэтому Ha Shadow Madness возлага- 
лись такие большие надежды. Некоторые спо- 
рые на выводы журналисты даже заочно ок- 
рестили готовящуюся в недрах Сгауе игру не 
иначе как киллер Final Fantasy УП. Забегая 
вперед, скажу, что киллер Сгауе удался на 
славу, но только не для Final Fantasy УП, как 
ожидалось, а для Craveyard (вскоре после вы- 
хода Shadow Madness Сгауеуаг была офи- 
циально распущена). 


SM не оправдала ожиданий игроков и на аме- 
риканском рынке прошла попросту незаме- 
ченной, однако вопреки всем ожиданиям ев- 
ропейская версия все же не была от- 
менена, и нынешней весной, как 
видите, мы получили возмож- 
ность взглянуть на падение 
американской индустрии прис- 
тавочных РПГ в родном 
PAL‘opckom формате. 


Главный герой игры — 
парнишка по имени /` 
Стингер (Stinger) живет № 
в небольшом городке \ 
Port Lochane вместе с ма- (‘) 
терью и отчимом и меч- | 
тает в будущем стать ве- 5, 
ликим .мечником (по-ан- | 
глийски это звучит как. 
swordsman). В один прекрас- 
ный вечер после очередной ссо- 
ры с приемным родителем Стин- 
гер уходит из дома и отправляет- 
ся в близлежащий лес, дабы 
собраться с мыслями и заодно 
переночевать на безопасном 
от отчима расстоянии. После 
ночного сеанса медитации наш 
герой все же решает, что время 
покинуть гостеприимные покои 
родного жилища еще не приш- 
ло, и отправляется до- 
мой. Однако в пути 


or 


становится свидетелем прелюбопытнейшего 
зрелища. Прямо на глазах Стингера Port 
Lochane исчезает во вспышке гигантского 
взрыва. 


Прибыв на место трагедии, герой находит од- 
ни лишь дымящиеся обломки и никаких сле- 
дов своих близких. Немногочисленные же жи- 
тели, пережившие взрыв, явно страдают не- 
кой странной формой безумия. Погоревав 
немного для приличия, Стингер покидает “го- 
род теней” и начинает свое путешествие в 
поисках ответа на вопрос: “Что же действи- 
тельно случилось в Port Lochane?”. 


Неподалеку от места трагедии он 
встречает девушку из соседнего 
городка Enclaan, с поэтичным 
именем Виндлиф (Windleaf), ко- 
торая рассказывает о том, что 
ее родной город, по всей види- 
мости, постигла та же участь, 
что и Port Lochane. Посовещав- 
шись, собратья по несчастью ре- 
шают отправиться в Enclaan... 


Сюжетная линия, несмотря на кажущуюся 
незатейливость, является одной из са- 
мых сильных сторон Shadow Madness. 
Тэд Вулси недаром носит негласное 
прозвище “мастер диалогов”. Пер- 
сонажи говорят действительно 
“живым” языком, без малейшего 
намека на косноязычние и оби- 
лия штампов присущего боль- 
шинству изданных и локали- 
зованных — американцами 
РПГ. Тонкий юмор и чув- 
ство вкуса не изменило 
Вулси и на этот раз. 
Немного резануло 
лишь чрезмерное, на 
r мой взгляд, обилие 
=  завуалированных 
> ссылок на амери- 


“J 
» канскую Macc- 
Ю og 

“® 
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№ 


культуру (что-то вроде: “Ой, какие белые 
зубы(при находке челюсти монстра)! Навер- 
ное, он жевал “Орбит без caxapa!”), порой 
переходящее в легкую вульгарность. И еще 
расстроила плохая проработка персонажей. 
Я по натуре циник и меня мало трогают 
проблемы виртуальных героев, но столь не- 
выразительную работу дизайнеров я уви- 
дел, пожалуй, впервые, и даже блистатель- 
ные диалоги ситуацию не спасли. Право 
слово, бессловесный воин из “Диабеля” вы- 
зывал у меня больше сочувствия. 


Игровой процесс Shadow Madness стандар- 
тен и большей частью базируется на нара- 
ботках 5ацаге’овской Final Fantasy VII (за ис- 
ключением убраной системы “материй”). Пу- 
тешествуя по игровому миру, игрок случай- 
ным образом встречает монстров (причем 
непосредственно до момента встречи про- 
тивник, как и в FF, на экране не отбражает- 


= am | 


чить силу удара. Многие скажут: “Да это же 
FFVIII!”, но не будем забывать о том, что 
разработка Shadow Madness началась задол- 
го до появления первых сведений о восьмой 
части 5диаге’овской эпопеи. Так что вопрос, 
кому принадлежит пальмовая ветвь первен- 
ства, остается открытым. 


Еще одним новшеством стала возможность 
уклоняться от встречи с монстрами. Как я 
уже сказал выше, враг на экране не отобра- 
жается, но за мгновенье до начала боя раз- 
дается особый звук, и если успеть вовремя 
нажать нижние шифты (@9, GB), нежела- 


Путешествуя по игровому миру, игрок случайным 
образом встречает монстров после чего 
команда героев переносится на трехмерное 
поле боя и начинается схватка. 


ся), после чего команда героев переносится 
на трехмерное поле боя и начинается схват- 
ка. Среди возможных вариантов действий 
игроку дается выбор между атаками различ- 
ной силы, использованием магии, предметов 
или “саммонов” (монстры-хранители, аналог 
Guardian Force из FFVIII). Сам же бой выпол- 
нен по стандартной походовой схеме и ве- 
дется в полуреальном времени. Не нова, но 
достаточно интересна попытка Craveyard 
превратить поединок в нечто большее, чем 
простой ввод команд. Нажимая во время вы- 
полнения спец-приемов на определенные 
клавиши, игрок может значительно увели- 
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тельной схватки можно избежать. И нако- 
нец, не самое главное, но весьма приятное: 
пойдя навстречу игрокам Craveyard, ввела в 
игру возможность “проматывать” длитель- 
ные видеоролики при использовании “сам- 
монов” и магических заклинаний, и это на- 
чинание можно только похвалить. 


А теперь о грустном: несмотря на внешнюю 
схожесть, в вопросах проработки игрового 
процесса Shadow Madness так же далеко до 
Final Fantasy, как моей зарплате до зарпла- 
ты Билла Гейтса. Боевая система сбаланси- 
рована из рук вон, ваши герои постоянно 
промахиваются мимо цели, и, кроме того, 
сама схватка протекает с такой скоростью, 
что вести осмысленный бой порой (и, кста- 
ти, весьма часто) становится невозможно, и 
все сводится к лихорадочному нажатию 
первых попавшихся кнопок. Добавьте сюда 
еще и абсолютно бездарно и не интуитивно 
выполненную систему меню — и получите 
полную картину. Также раздражает ограни- 
чение на количество носимых предметов. 
Предметов в игре превеликое множество, 
однако реальную пользу представляют еди- 
ницы, остальные — по большей части бес- 


полезный хлам, однако об этом, по иронии 
судьбы, узнаешь лишь в самом конце игры, 
вот и приходится таскать с собой целую ку- 
чу барахла (как тот финн из анекдота: “Нат- 
тоже, не пригодилласыь!”). 


То светлое, что не удалось убить “гей- 
мплею”, безжалостно прикончила графика. 
Красота пререндеренных фонов (я без сар- 
казма) практически полностью потерялась 
на фоне грубых полигональных моделей 
персонажей, из рук вон плохой анимации и 
посредственного качества CGI роликов. 


Единственное (кроме диалогов), что хоть 
как-то спасает игру, — это музыка. Легкий и 
атмосферный эмбиент от Брэда Спира (Brad 
Spear) в состоянии поднять настроение да- 
же после такого зрелища, Kak Shadow 
Madness, однако стоит ли музыка, пускай и 
столь великолепная, того, чтобы мучить се- 
бя игрой в это творение Craveyard? По-мое- 
му, нет. 


Алексей Ковалев 
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Electronic Arts/Bullfrog 
1 AN IBA Theme Hospital 


е немецкие филосо- 
Ницше замети- 
овека во мно- 
сем) опреде- 


ороче говоря, человек стремится 
командовать. Наверное, они были 
очень правы — иначе чем же 
объяснить тот факт, что нам всем 
так нравится командовать и управлять. При- 
чем командовать и управлять, как правило, 
другими. И сфера видеоигр не является исклю- 
чением — симуляторы жизнедеятельности 
“большого начальника” всегда пользовались 
популярностью. А ребята из Bullfrog (создате- 
ли хита Populos, если кто-то забыл, это симуля- 
тор божественной деятельности, универсаль- 
ная находка для властолюбцев!) хорошо учили 
философию: их новый опус для PlayStation под 
названием Theme Park World позволяет нам 
сполна прочувствовать все прелести жизни ди- 
ректора огромного парка развлечений. Итак, 
если вы хотели попробовать себя в кресле 
“большого босса”, владельца целой им AV 
игровых индустрий, то значит, за ) B 
осуществлять амбициозные ме 


вляющем 
эта воля 
‚ причем к 


ваши плечи ложится ответственность за 
‘строительство всех аттракционов, за их ди- 
_ зайн и внешний вид, за их обслуживание 
рекламу (a куда ж без Hee!), за качество. 
возможного сервиса в вашем парке и, в ко неч- 
ном итоге, ответственность за то, получат ли 
ваши клиенты ту порцию хорошего настрое- 
ния, на которую рассчитывали. Становится 
понятно, что простой раздачей команд налево 
и направо He отделаешься... 


Кстати говоря, стоит упомянуть тот факт, что 
изначально игра была создана для РС, поэто- 
му от нее можно было бы ожидать всех тех 
неприятных глюков, обыкновенно сопутствую- 
щих играм, напрямую импортированным на 
SPS. К счастью, разработчики ответственно 
подошли к процессу переноса проекта с одной 
платформы на другую — честь им и хвала! 


& ( 0 
wrt 
Полностью трехмерный “движок” игры по- 
зволяет нам осмотреть свой парк с любой 


точки зрения [1-3]. И это, как не странно, 
порой способно даже помочь ее пройти. 


В первую очередь им пришлось менять управ- 
ление. На РС все операции выполняются при 
помощи мышки. Но сделать мышь основным 


и ДИЛОСЬ ВОЗИТЬСЯ 
‘объект управляется из своего собственного 


oes 2 


PARK WORLD 


я Lam + 
ee ИЩИ 


= 


контроллером для Р!ау5{авоп’овской версии — 
фактически означало бы обречь игроков на 
всевозможные неудобства, а все пре 
равления стратегиями при помощи ге 
нам тоже известны... Авторы пошли 
путем: сделали качественно другую 


ять в соответствии с вашими наме 
№), 4 активным становится объек 


ie интерфейс: для того, чтобы вам не при; 
с десятками окон, каждый 


окошка. Вам достаточно gp в корне: 


Итак, как вы уже поняли, действие 
в трехмерном мире, ярко и и весел 


жительное, лучшего визуалы 
для подобной игры, пожалуй, 1 
маешь! Сразу видно, что здесь поработали ре- 
бята из Bullfrog, их стиль ни с чем не спу- 
таешь: с годами у этой команды разработчи- 
ков выработалось очень запоминающееся, 
чрезвычайно яркое и выпуклое оформление 
ландшафтов (вспомните хотя бы тот же ` 
Populos или даже Magic Carpet). Ha Moh 
взгляд, для треж рных ‘стратегий, в которых 

cA ак HO взаимодействовать Gur 
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на высоком ра 
литра текстур, | 


ческой ро- 


ространства 
ические прос- 
газий и, нако- 
1 0 трова Хэл- 


ире фантазий, 
ть больше сво 
екомендуется испы 
мире Хэллоуина 
я с обитателя 
м я здесь не пе 
"eX доступных р 


абыли, & 
то значит, 


азвле- 


чений, чтобы в нем дей чем 
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ение е туалетов = 
bKO к вам. За “умное”, 
‘струирование ваших парков вам даются но- 
В игре действуют реаль- 
оны, так что если вы за- 
вой петлей сделать пере- 
этак этак в сорок, то 
о ваши финансы поз- 
воляют выплатить компенсации родствен- 
никам ваших будущих (или уже бывших) 
клиентов. А еще назначать цен 
за еду, за всяческие товары в в: 
нах — все это так же отно 
›мпетенции. Вы, конечно, : 
ороженое NO двадцать баксов : 
ЦИЮ, ТОЛЬКО вряд ли его кто-нибуд 
бует. Може ь, лучше стоит нанять охра- 
то далеко не все из тех, кого можно 
пя парка, ч чрезмерно актив- 
ели не начали откручивать де- 
аттракцио стати, о 
оло десяти типов, все 
ми и претензи 
но чтобы Cb ДОВОЛЬ- 
ны: любители | ных па- 
ровозиков, комнат сме 
в общем, сами разб 


Одной из козырных о 
World Park — это возможность самому : 
жиме “от первого лица” побродить по вашей 
перии ‘развлечений. И не просто побро- 
и непосредственно испытать все 
аттракционы. Самому опробовать гонки на 


ard 
Щ 


тельно 
выхода все 
ся далеко 
решите, на 
мандовать. 
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ALLY CHAMPIONSHIP 


ЖАНР гонки ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК Electronic Arts/Actualize/HotGen Studios/Atod/Magnetic Fields 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 АЛЬТЕРНАТИВА Colin McRae Rally 


Вообще, изначально Rally 
Championship была заявлена к 
выпуску на РС (где она, кстати, 

зовется Rally Championship 
2000), Ho, видимо, издателям, 
наслушавшимся положительных 
откликов в адрес своего продук- 
та, захотелось “не отходя от кас- 
сы” заработать дополнительные 
средства еще и благодаря выпус- 
ку Р!ау${аНоп`овского варианта 
игры. Кто бы мог подумать, что 


и на приставке эта игра сможет 
тут же стать одной из лучших 
раллийных гонок! 


ав 
| tut” pa 
[1-3] Версия Rally Championship для PlaySta- 
tion выглядит и играется так, как и лолжна 
ВЫГЛЯДЕТЬ и играться хорошая игра этого 


жанра для PlayStation. Не больше, но и не 
меньше. 


ог подумать я, но делать мне 

это было, как обычно, немного 

лень. А потому некоторое удив- 

ление качество порта с РС все- 
таки вызвало. Я не буду кричать, что Rally 
Championship круче, чем Colin McRae Rally (в 
конце концов, это в большей степени дело 
вкуса), но игрушка получилась действительно 
очень достойной. 


Для начала разработчики не постеснялись и 
основательно перелопатили изначальную вер- 
сию Rally Championship. То есть поизменяли 
режимчики, систему повреждений и все такое 
прочее. Симуляторность уменьшили. На игро- 
вых приставках ведь, как известно, большее 
распространение получили так называемые 
аркадные и полуаркадные гонки, а потому, 
как показывает статистика, далеко не всем бу- 
дет в радость наблюдать, как столкновения 
сказываются на автомобиле и его управлении, 
и не все получают бешеное удовольствие от 
настроек авто под определенные погодные ус- 
ловия и специфику трассы. Короче, пришли 


мы примерно к тому, что имеем в той же Colin 
McRae Rally, то есть вроде почти все есть, но в 
упрощенной форме. Играется же это все будь 
здоров и любой поклонник раллийных гонок, 
уверен, окажется доволен. 


Имеется в Rally Championship три основных ре- 
жима (не считая стандартного Time Trial), весь- 
ма сильно отличающихся друг от друга. Для 
одного игрока есть Championship и Arcade, a 
для двоих — свой отдельный тоде, во многом 
не похожий на два предыдущих. Championship, 
как и полагается, представляет собой набор из 
нескольких ралли, каждое из которых состоит 
из ряда спецучастков, которые вам и пред- 
стоит пройти как можно быстрее. Понятно, что 
никакие “посторонние” машины на трассе с ва- 
ми не соревнуются, а просто на спекрот!` ax 
выводятся результаты, показанные вашими 
оппонентами. Надо сказать, что показать здесь 
хорошие результаты очень и очень сложно, 
даже не играя Ha Пага`е, а потому нужна прак- 
тика, много практики. Rally Championship — иг- 
ра действительно непростая, и чтобы достичь 
в ней высокого уровня мастерства, попотеть 
придется немало. А вы чего хотели? 


Arcade представляет собой примерно то же, 
что и Championship, только вот здесь уже при- 
ходится соревноваться с несколькими прот 
никами, разъезжающими по трассе. Стартова 
ли они, как водится, раньше игрока, а значит, 
приходится их догонять изо всех сил. Такое 
вот “ралли для масс”. Весьма увлекательное, _ 
между прочим. fi 


Hy и в дополнение ко всему этому разработчи- 
ки изготовили режим игры для двоих player’ OB. 


По split-screen’y, как обычно. Участвовать в 
гонке (к чему мы уже привыкли) одновременно 
могут только два противника, причем меняется 
здесь почти все: в режиме изначально пред- 
ставлены совсем другие трассы, нежели в 
Arcade и Championship, что ощутимо влияет на 
игровой процесс в целом. Но о трассах, игро- 
вом процессе и других вещах мы будем гово- 
рить, естественно, отдельно и подробнее сразу 
после рекламной паузы. Это шутка такая. 


Если говорить об игровом процессе, то Rally 
Championship похожа... эээ... на раллийную 
гонку. Удивительно, не правда ли? Многим, 
вероятно, это напомнит все тот же любимый 
нашим (а особенно английским) народом — 
Colin McRae Rally, хотя это, возможно, не са- 
мое корректное сравнение. Дело в том, что 
Rally Championship, по большому (и по ма- 
ленькому тоже) счету, в принципе, является 
чем-то вроде продолжения РС’ишной 
Network Q RAC Rally Championship, не особен- 
но известной, HO снискавшей в свое время в 
определенных кругах немалую популярность 
в силу весьма сильной физической модели. У 
Rally Championship, надо сказать, с этим тоже 


Россия 


Май'2000 №5 (26) 


все обстоит очень даже неплохо, плюс, 
несмотря на симуляторные навороты, как я 
уже говорил, играется это выше всяческих 
похвал. 


Начинается гонка с автомобилей, но, в от- 
личие от Gran Turismo, этим не заканчивает- 
ся ;). Их ассортимент, предлагаемый игрой, 
достаточно неплох: тут и Volkswagen Golf 
GTi, и Skoda Octavia, и симпатичный Ford 
Puma в компании с Nissan Micra, ну и так да- 
лее. Наименований, конечно, не сотни штук 
(включая разнообразные раскраски), но это, 
собственно, никому и не нужно. Ну за ис- 
ключением некоторых упертых субъектов. 
Далее начинается просмотр погоды и сос- 
тояния дороги, после чего начинается коро- 
тенькая упрощенная подстройка машины и 
выбор резины, хотя многие, уверен, все это 
предпочтут пропустить и не лазить по оп- 


_ Циям, сразу отправившись на покорение 
в н автоспорта. 


Ha ere ваше средство передвижения ве- 


жидать, машины обладают “неубивае- 
MOCTbIO” и, в отличие от РС‘ишного варианта, 


невосприимчивостью к повреждениям. 
Единственное, что удавалось заметить, — 
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RALLY CHAMPIONSHIP 


так это “отпадание” бамперов, добавленные, 
видимо, для еще большей зрелищности. 


Кстати, зрелищность Rally Championship и 
без того весьма велика. Графически игра, 
конечно, не безупречна, но, бесспорно, 
очень привлекательна. Модельки машинок 
смотрятся просто прекрасно, хотя и, само 
собой, уступают какому-нибудь Gran Turismo 
2. А так и блики на поверхности авто иг- 
рают, и грязь к бамперу прилипает, и пыль 
из-под колес летит. Не менее приятно вы- 
полнены и трассы. При очевидных минусах 
(без которых Ha PlayStation не обойтись) 
вроде вылетающих при надстройке лан- 


‘дшафта из пустоты деревьев и пикселизо- 


ванности листвы, окружающие дорогу тер- 
ритории ласкают глаз. Тут и прекрасно ис- 
полненная поверхность земли, и снежок, 
покрывающий дорожное полотно, и белые 
хлопья, летящие с неба, и различные посто- 
ронние объекты вроде домиков, мимо кото- 
рых вы проезжаете. Интересно смотрятся и 
световые эффекты. С бликами все ясно, но 
есть и другие не менее впечатляющие мо- 
менты вроде лучей света, пробивающихся 
через листву, когда вы едете по лесу, и мяг- 
кие сумерки, преображающие все вокруг. 
Очень впечатляет, к слову сказать, гонка в 
тумане, хотя это уже к световым эффектам 
имеет мало отношения, но смотрится-то как! 


Не будет лишним рассказать поподробнее 
о трассах, которые мы не раз вспоминали, 
рассказывая о графической стороне Rally 
Championship. Дизайн их оставляет, в об- 
щем, сугубо положительные впечатления, 
хотя рулить во всех этих замысловатых (и 
не очень) поворотах не так уж и легко 
(что, впрочем, объясняется совсем не не- 
совершенством трасс). Хорошо продумано 
“оформление” удачно скомбинированны 
пригорки, холмики и прямые, трасса же не 
представляет собой, как это часто бывает, 
узкий коридорчик. Заметно чередование 
различного дорожного покрытия, что, ес- 
тественно, влияет на ходовые качества 
автомобиля. О погодных же явлениях (к 
которым большая часть разработчиков 
обычно относит и день-вечер-ночь) было 
уже сказано ранее, а значит, расхваливать 
это все и дальше особого смысла не 
имеет. 


Короче, что ни говори, a Rally Champion- 
ship — игра реально очень интересная, осо- 
бенно для ценителей подобного рода гонок. 
У кого-то она, безусловно, не вызовет ни 
малейших признаков восторга, но это уже, 
извините, зависит от предпочтений кон- 
кретного человека. 


Александр Щербаков 
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“Кто ищет, тот всегда найдет” — 
совершенно справедливо гласит 
известный афоризм. В особен- 
ности это касается предсказате- 
лей и их предсказаний. Вот, к 
примеру, Мишель Нострадамус 
— бездонный кладезь полезной 
информации для тех, кто желает 
найти любой ценой подтвержде- 
ние своим утверждениям и 
идеям (далеко не всегда добро- 
совестным). 
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В Urban Chaos игроку разрешают делать все, 
ну или почти все. К примеру, вы можете в 
ней подраться [1], ну или просто постре- 
ляты[2]. В любом случае, отбоя от против- ‘ 
ников [3] у вас в этой игре не будет. 
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ЖАНР action/adventure ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК Eidos/Mucky Foot 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 АЛЬТЕРНАТИВА Tomb Raider 


ще бы: ведь прав не тот, кто пред- 

сказание написал, а тот, кто истол- 

ковал. Это так же верно, как слова 

товарища Сталина о том, что важен 
не тот, кто голосует, а тот, кто голоса считает. 
Нам приходится слышать известия о прибли- 
жающемся конце света с завидной регуляр- 
ностью — раза два-три в год, не меньше. И 
практически всегда эти мрачные “пророчес- 
тва” ссылаются на некие древние откровения. 
Имя Нострадамуса в этих отсылках к источни- 
кам древней мудрости встречается на редкос- 
ть часто, так что создается впечатление, буд- 
то известный французский астролог напроро- 
чествовал по одному апокалипсису на каждый 
год... Кстати, на данный момент — конец 1999 
— начало 2000 — тоже нашлось предсказание, 
неизменно эсхатологического (то есть имею- 
щего отношение к концу света) характера, 
чем и воспользовались сметливые создатели 
Urban Chaos, нового динамичного приключен- 
ческого экшена OT Eidos. 


Urban Chaos наглядно иллюстрирует тенден- 
цию, ярко проявляющуюся в последнее время в 
сфере игровой индустрии: создание игр, совме- 
щающих в себе элементы многих жанров. В пер- 
вую очередь это связано с истощением класси- 
ческих узконаправленных жанров, а еще с рос- 
том потребностей играющей общественности: 
пресыщение “простыми” играми наступило уже 
довольно давно. Технологии, используемые при 
создании игр, активно развиваются, возможнос- 
ти расширяются, а свежих идей все так же не 
хватает. Отсюда возникает непрестанное жела- 
ние “чего-то новенького”, порождающее спрос 
на оригинальные творческие решения, который, 
к сожалению, далеко не всегда находит достой- 
ное предложение. Urban Chaos подходит на 
роль счастливого исключения. 


В роли издателя продукта выступила имени- 
тая Eidos, прилагающая неимоверные усилия 
для того, чтобы остаться на лидирующих по- 
зициях среди издателей, ориентированных на 


action/adventure. Гораздо интереснее команда 
разработчиков: в конце концов, от них зави- 
сит суть и содержание готовящихся проектов. 
UC — это творческий дебют группы програм- 
мистов и дизайнеров под названием Mucky 
Foot, чьим лидером является чрезвычайно 
уважаемая в игровом мире личность — Майк 
Дискетт, раньше работавший в Bullfrog. Это 
чрезвычайно опытный и талантливый разра- 
ботчик, так что слово “дебют” не должно вас 
испугать — на этот раз первый блин получил- 
ся очень даже ничего! Вот что сам Майк ду- 
мает по поводу своего нового детища: “Мы 
стремились создать такую игру, где бы сте- 
пень свободы была максимально возможной. 
Мы ставили своей целью сделать почти нас- 
тоящий город, чтобы люди могли в нем дей- 
ствовать так, как они хотят... “. Стоп! уже нуж- 
ны комментарии: что за город такой... 


Итак, сюжет игры сводится к мрачному предска- 
занию Нострадамуса о том, что в конце 20 сто- 
летия силы зла и хаоса обретут необходимые 
силы для окончательной победы над добром и 
порядком. В игре мы становимся (или, может 
быть, Мишель прав — уже стали в реальности?) 
свидетелями полной анархии, беспредела и 
жестокого криминала, человечество и, в первую 
очередь, города — места основного пребывания 
людей, ставших теперь друг для друга хуже вол- 
ков, захлестнувшего (все, как в настоящей жиз- 
ни). Конечно, здесь тут же объявляются некие 
дьяволопоклонники, заядлые любители всячес- 
кой падали и мерзости. Короче говоря, полный 
Urban Chaos — Хаос в Городах, если желаете, 
Спасти ситуацию от самого плачевного исхода 
может только... Ну, я думаю, что и так все ясно 


— пора браться за геймпад. 


Основным персонажем на этот раз является 
молодая симпатишная полицейская с аристок- 
ратическим имечком Д’Арси, на чьи хрупкие 
плечи и ложится тяжелая задача восстановле- 
ния порядка и справедливости... Честно гово- 
ря, хрупкие — это только видимость. Как и по- 
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лагается супергерою, Д’Арси прекрасно вла- 
деет холодным и огнестрельным оружием, 
техникой художественного мордобоя, а так- 
же собственным телом :): бегает, прыгает, 
лазает и подтягивается, как заправская пос- 
ледовательница Лары Крофт, разве что Ла- 
ра не умеет так стильно ломать шеи. Поми- 
мо девушки в некоторых миссиях вы сможе- 
те поиграть за матерого искателя бед на 
свою голову Роупера. Этому типу больше 
всего по душе мистическо-демоническая по- 
доплека происходящего. Он гораздо медли- 
тельней проворной Д’Арси, зато значитель- 
но компетентней в тех областях, где тре- 
буется убойная мощь оружия и кулаков. 


И зря вы думаете, что врагов (бандитов, 
убийц, мафиози, воров и прочую преступ- 
ную шваль) нужно только убивать. Стандар- 
THO мыслите! Гораздо ценнее оглушить су- 
постата, надеть наручники и таким образом 


Yeeks, 


выриваете шофера, мчитесь Ha другой конец 
города, выскакиваете, взбираетесь по по- 
жарной лестнице на крышу, продолжаете 
преследование противника, перепрыгивая с 
крыши на крышу, наконец, настигаете него- 
AAA и, оглушив, надеваете на него наручни- 
ки. Впрочем, если вы не любите хлопот, 
прячьтесь в тени, пробирайтесь в тишине и, 
напав сзади, ломайте шею. Если же любите 
“погорячее” — выбивайте двери ударом но- 


Если подстреленный враг попытается смотаться, 
то найти его будет весьма просто, так как за 

ним будет тянуться кровавый след. Но учтите, 
это правилю относится в равной степени 

и K BAM, TAK что учитесь путать следы. 


заполучить его живым. Способы оглушения 
не важны, хорошо все — от бейсбольной би- 
ты до ловкого наезда машиной (только не 
перестарайтесь). Да, машин тут полно, смот- 
рите, сами под колеса не попадите — город 
все-таки! И город действительно весьма реа- 
листичный, как и задумал Дискетт. По тро- 
туарам бродят пешеходы, по улицам ездят 
машины, пешеходы улицу переходят, маши- 
ны их пропускают... Короче, самостоятель- 
ная жизнь. До такой степени самостоятель- 
ная, что порой мирные жители даже не реа- 
гируют на стрельбу, мордобой и прочее кро- 
вопролитие. Кстати о крови: она взаправду 
льется, как из вас, так и из ваших противни- 
ков. Если подстреленный враг попытается 
смотаться, то найти его весьма просто, ведь 
за ним тянется кровавый след. Но учтите, 
это правило относится в равной степени и к 
вам, так что учитесь путать следы. Однако 
вернемся к особенностям городской жизни: 
на протяжении более 25 миссий вам придет- 
ся выполнять разнообразные задания, так 
или иначе связанные с борьбой против зла. 
Свобода игроку предоставлена действитель- 
но выдающаяся: вы отстреливаетесь от вра- 
гов на улице, останавливаете машину, выш- 
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ги и укладывайте преступника выстрелом в 
упор. Одним словом, действуйте по своему 
усмотрению, вырабатывайте свою уникаль- 
ную тактику, не бойтесь экспериментов. Это- 
му активно способствует гибкая система за- 
даний. Никаких обязаловок — достаточно 
выполнить необходимый минимум, чтобы 
перейти на следующий этап, но я вас уве- 
ряю, вы будете стремиться достичь максиму- 
ма исключительно “из интереса”. Мир Urban 
Chaos увлекает, в него погружаешься, и это- 
му не в последней степени способствует гра- 
фическое оформление. 


Главная характеристика графики в UC — ат- 
мосферность. Мрачные урбанистические 
пейзажи, напряженный полумрак неосве- 
щенных проулков, темные городские ночи 
под полной луной, седой туман, затянувший 
далекие небоскребы, скорбный вальс осен- 
них листьев, гонимых ветром, — так и чув- 
ствуешь его осеннюю промозглость, невер- 
ный тусклый свет фонарей, отраженный в 
мокром тротуаре... Все работает на то, чтобы 
дать играющему максимально прочувство- 
вать игру, погрузиться в мир городского зла. 
Это почти мистика — надо только суметь 


URBAN CHAOS 


уловить, что здесь, рядом с нами, в наших го- 
родах кроется хаос... Да что там говорить — 
графику надо видеть! Она этого достойна, 


Как вы уже поняли, мультижанровость UC 
проявляется в разнообразии режимов игры. 
Разработчики постарались оптимизировать 
каждый из них, будь то поездка в машине 
или перестрелка на заднем дворе. Естес- 
твенно, это не дотягивает до Grand Turismo 
и Fighting Force 2 в одном флаконе, но это 
не означает, что Urban Chaos — неудачная 
попытка совместить несовместимое. Просто 
получилось что-то качественно другое — 
неповторимое, яркое и запоминающееся. 
Это почти так же своеобразно, как произве- 
дения Нострадамуса. Только имеющее го- 
раздо большее отношение к современности. 


Андрей Севернов 
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ROAD RASH: JAILBREAK 


ЖАНР гонка/драка ИЗДАТЕЛЬ/РАЗРАБОТЧИК Electronic Arts 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 АЛЬТЕРНАТИВА Road Rash 3D 


Внучек, садись-ка ко мне на ко- 
лено... Осторожно! Такой тяже- 
лый стал, а у дедушки-то колени 
уже нете... Эх, молодежь! Ну да 
слушай. Когда-то давным-давно, 
лет эдак 10 назад, на заре перес- 
тройки, шестнадцатибитных 
приставок и музыки в стиле 
грандж играл твой покорный 
слуга в свою старенькую прис- 
тавку Sega MegaDrive. Так вот, 
однажды появилась от одной хо- 
рошей, но не очень еще извес- 
THOM компании Electronic Arts 


неплохая игрушка, и называлась 
она, Kxe-Kxe, Road Rash — типа 
"Жажда скорости”. 


Как обычно, Road Rash от всех остальных 
гонок отделяет лишь предоставленная в ней 
возможность драться [1-3] Вот только этой 
возможностью порой бывает очень трудно 
воспользоваться по полной программе. 
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ьфу, нет, это было позже, “Дорожная 

сыпь” — во как, значит. Ну и дедуль- 

ка, значит, там вовсю крутил мили на 

своем крутом виртуальном мотоцикле 
по захолустным дорогам отстойной Америки, 
бил в репу конкурирующим байкерам, смывал- 
ся от тупых копов, а также всячески старался 
избежать столкновения с оленем, коровой и 
всяческими окрестностями. Круто. 


Это было хорошее время: катишь, понимаешь, 
по трассе на Аляске, а тут подваливают конку- 
ренты и начинают наезжать, ну, а ты выхваты- 
ваешь у какого-нибудь зазевавшегося лопуха 
цепь или полицейскую дубинку, а то и баллон- 
чик со слезоточивым газом и начинаешь муту- 
зить незадачливого мотоциклиста, чтобы не 
обгонял. Да и вообще, он первый начал! Та- 
ким образом продираешься к финишу, а там 
уже девушки, шампуньское и хороший приз в 
любимых зеленых бумажках ждет. Хватаешь 
полюбившуюся пигалицу, кейс с деньгами — и 
вперед, в магазин мотоциклов и мотопринад- 
лежностей. В конце концов покупаешь наикру- 
тейшего железного коника — и все, поминай 
как звали... И так на протяжении 3 частей. Хо- 
рошая игра была. Наше время, приставка от 
Sony, очередная попытка возродить старое 
опять завершилась провалом, так как Road 
Rash 3D никуда не поехал, родился убогим и 
вообще умер. Ну и дедушка, понимаешь, уже 
и думать-то забыл, что такая игра когда-то 
была, как ... на тебе, вернулся, да еще с ка- 
кой-то приставкой, понимаешь, Jailbreak — 
“Побег из тюрьмы”. Завернули-то как! Аж 


поиграть захотелось, так что давай, внучек, 
бери сидюк и запускай приставку — поиграем, 
благо можно вдвоем. Я научу тебя, как вело- 
сипедной цепью можно завалить пятнадцать 
бородатых дядек на больших мотоциклах.Зна- 
чит, ты, внучек, будешь сидеть в коляске мое- 
го крутейшего чоппера (такой большой, доро- 
гой и очень хромированный мотоцикл) и мо- 
чить проезжающих мимо. Чем? Да всем под- 
ряд: хочешь — кулаками по роже, а хочешь — 
отпихни вражину ногой, может, он в лося вре- 
жется?! Да, теток в кожаных бикини тоже 
можно завалить, только бабушке не говори, 
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хорошо? Вот это да, внучек, дай-ка мне оч- 
ки. Это, что ли, такая графика Ha PlayStation 
В 2000 году будет? Да 10 лет назад так же 
нарисовано было все! А смотри, сейчас на 
экране будет три-четыре персонажа и... O- 
па, видел, как дергаться начала графика! 
Стыдно. Зато сами мотоциклисты неплохо 
смотрятся, правда, и движения правдопо- 
добные. Ну ладно, сойдет на троечку. 


Внучек, а звук-то есть? Давай, погромче сде- 
лай, уж больно хороший звук у этого мото- 
цикла — врум-врум! Бей того козла, бей его, 


востью — и вытащить любимого 

Спэза из-за решетки! Крутая цель, 

но чего-то не вдохновляет. А как 

насчет того, чтобы выиграть в 

заездах кучу нового оружия и ку- 

пить самый продвинутый мотоцикл? О да, 
вот это мне нравится! 


Банды имеется целых две на все Соединенные 
Штаты — негусто, в общем-то. Одни — выпен- 
дрежные почитатели гоночных монстров на 
двух колесах с мощнейшими движками — ти- 
па, очень быстрые. Другие же — мохнатые, 


Но главное, внучек, ведь можно рубиться в Road 
Rash: Jailbreak вдвоем! Либо один рулит, а другой 
занимается конкурентами, сидя в коляске, либо 
друг против друга и всех остальных, при этом 
экран делится пополам, и я с удовольствием за- 
сандалю тебе монтировкой по иулему! 


смак-чпок, X-O-P-O-LU-O! А вот музыка, BHY- 
чек, чего-то ерундовая. Я понимаю, конеч- 
но, молодежи, наверное, нравится, но разве 
сегодня такую слушают? Какой-то невнят- 
ный лязг, нет, в отстойном Road Rash 3D ку- 
да лучше было.Ну а как зато управляется! 
Смотри, дедулька щас на дыбы мотик поста- 
вит, а еще через ту машину прыгну, здоро- 
во, жаль по-настоящему так нельзя. Кстати, 
внучек, а контроллер Дуал Шок у нас есть? 
Давай опробуем. Здорово Electronic Arts при- 
думали! Жмешь на кнопки — наносишь уда- 
ры. Жмешь левый джойстик — поворачи- 
ваешь, а правым разгоняешься и тормозишь, 
а главное — отзывчиво и доступно даже та- 
кому старичку, как я. В игре-то, говорят, еще 
и сюжет есть? Не зря ведь “Побег из тюрь- 
мы” называется! Значит, самого крутого бай- 
кера по имени Спэз, который сидит уже не 
первый год, надо вытащить. А для этого, ты 
только послушай, надо стать главарем од- 
ной из двух крутых банд, сплотить, так ска- 
зать, ряды копов — борцов с несправедли- 
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все в коже и постоянно бухающие пивцо с дев- 
чонками на огромных блестящих чопперах с 
открученными глушителями — настоящие му- 
жики. В общем, стоят друг друга, учись, вну- 
чек, чего можно в жизни достигнуть! Не хо- 
чешь быть крутым парнем на модном мотоцик- 
ле — примерь форму и встань на сторону за- 
кона (лох), давай, колеси по дорогам Америки 
и пресекай попытки незаконных мотобан- 
дформирований установить режим террора в 
стране свободы. И медаль не забудь. 


Но главное, внучек, ведь можно рубиться в 
Road Rash: Jailbreak вдвоем! Либо, как мы 
уже пробовали, один рулит, а другой зани- 
мается конкурентами, сидя в коляске, либо 
друг против друга и всех остальных, при этом 
экран делится пополам, и я с удовольствием 
засандалю тебе монтировкой по шлему и уе- 
ду в сторону рассвета, а ты будешь глотать 
пыль и вдыхать гарь моего выхлопа! Но что- 
то дедушка увлекся, а ведь такая топорная 
графика — посмотри на эти унылые трассы. 


Если это Америка, то я туда точно не поеду. 
Все окрестности представляют собой беско- 
нечную череду ферм, городков, заброшенных 
фабрик и еще каких-то неидентифицируемых 
окрестностей. А эти 64 цвета! Какая убеди- 
тельная убогость и блеклость! Внучек, запом- 
ни, как это выглядит — такая графика была 
10 лет назад, а теперь смени диск на что-ни- 
будь еще, пока дедушке не стало плохо. 


Наконец, внучек, послушай меня внима- 
тельно. Графика абсолютно отстойная, му- 
зыка не намного лучше, зато само действие 
даже очень ничего, особенно режим игры 
вдвоем. Пойди, позови бабушку, мы прока- 
тимся еще пару десятков миль к закату, 
ВСПОМНИМ МОЛОДОСТЬ. 


Дмитрий Полюхов 
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FEAR EFFECT 


Если головоломки Fear Effect оказались 
для вас слишком сложны, то вам обяза- 
тельно понадобится наше прохождение 
этой замечательной игры. 


Игра по мотивам фильма Tomorrow Never Dies, конечно, является далеко не самой 
сложной и длинной, Тем не менее и в ней некоторые из нас могут легко застрять. 
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После посадки вертолета пройдите немного 
вперед. В нижнем правом углу экрана поя- 
вится надпись “Save”. Если хотите, то мо- 
жете сохранить игру, для этого выберите в 
инвентаре телефон (Cellular phone). Подой- 
дите к пульту управления подъемником 
(панель с разноцветными лампочками). На 
экране загорится надпись “Use” (в дальней- 
шем она будет появляться каждый раз, ког- 
да вы приближаетесь к предмету, который 
можно использовать). Нажмите на пульте 
управления кнопку, чтобы поднять плат- 
форму. Оказавшись наверху, достаньте нож 
и тихим шагом (GB) идите вперед. Через 
пару экранов вы увидите двух охранников. 
Осторожно подкрадитесь к ним со спины и 
зарежьте их. Подберите оставшиеся от вра- 
гов боеприпасы и подойдите к сторожевой 
будке. Загляните в окно (Look). Хана уви- 
дит рычаг. Чтобы до него добрать- 


окна есть лестница, которая 
ведет на крышу будки. Под- 
нимитесь по ней (Climb). 


1 


Внизу с другой стороны пе- 5 
регородки бродит охранник. 5 
Если вы попытаетесь спус- — 


титься вниз, он тут же вас { 
убьет. Поэтому следует его 

как-то нейтрализовать. По- 

дойдите к вентилю, контро- \ 
лирующему подачу napa, и 

поверните его. После чего стоящего внизу 
охранника обдаст струей горячего пара. 
Спуститесь вниз и подберите Gate key. 
Пройдите немного вперед и используйте 
найденный ключ на воротах. За воротами 
стоят двое врагов. Убить их лучше всего из 
пистолета, так как они стоят слишком близ- 
ко друг к другу. После смерти один из про- 
тивников выронит Вед keycard — подними- 
те ее. Вставьте карточку в дверь и заходи- 
те внутрь. Аккуратно подкрадитесь к охран- 
нику, который стоит к вам спиной, и убейте 


. 


CA, разбейте стекло с помощью HO- — 


жа или пистолета. Залезайте BHYT- 
рь. Пройдя вперед до упора, вы уви- 
дите стеллаж, на котором лежит 
предохранитель (Fuse). Возьмите 
его. Поверните рычаг и выбирай- 
тесь обратно на улицу. Справа от 


1. На начальных стадиях игры (когда вы 
еще сражаетесь с обычными людьми) поча- 
ще используйте кнопку GB, чтобы неза- 
метно подкрадываться к противнику. 


2. В экстренных ситуациях используйте кноп- 
ку @9, чтобы развернуться на 180 градусов. 


3. При бое с противником, чтобы получить 
меньше повреждений, уклоняйтесь с по- 
мощью кнопки (9. 


4. Берегите патроны, иначе под конец игры 


Россия 
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останетесь лишь с холодным оружием. 


5. В игре герои могут одновременно вести 
огонь из двух пистолетов. Используйте эту 
возможность при борьбе с группой врагов. 


6. В аду вы сможете найти лишь бумажные 
копии реального оружия. Чтобы получить 
настоящее оружие, сожгите копию на кос- 
тре или факеле с зеленым дымом. 


7. По игры разбросано много Savepoint’os, 
поэтому сохраняйтесь почаще. 


y 


его. В этом помещении можно сохранить 
игру — советую вам это сделать. Подойди- 
те к мониторам наблюдения, на которых вы 
увидите, как у избиваемого человека из 
кармана выпадает ключ #67. Оглядевшись 
вокруг, вы увидите шкафчик с номером 67, 
который понадобится нам позже. Выходите 
из двери, находящейся напротив той, в ко- 
торую мы вошли. Убейте двух врагов и бе- 
гите вперед. Пробегите мимо лифта, он по- 
ка еще не работает. Добежав до трех ох- 
ранников, будьте осторожны и используйте 
кнопку @9, чтобы уклоняться от их 
выстрелов. Убейте еще двоих вра- 
гов, прибежавших на выстрелы, и 
продолжайте двигаться вперед. До- 
бежав до Savepoint’a, сохранитесь и 
подберите Locker key рядом с кар- 
тонными коробками. Спускайтесь 
вниз по проходу. Нейтрализуйте 


8. Если вы прошли игру на уровне сложнос- 
ти Normal, то тогда попробуйте пройти ее 
на Hard’e, чтобы открыть секретную кон- 
цовку. 


9. Холодное оружие в некоторых случаях 
может быть намного предпочтительнее, 
нежели огнестрельное. 


10. Во время сражения с боссом исполь- 
зуйте автоматическое оружие, чтобы 
выбить побольше здоровья за один за- 
ход. 


Май'2000 №5 (26) 


двух охранников, находящихся на одном 
экране с вами, и одного возле двери. По- 
дойдите к панели с предохранителями и 
вставьте в Hee Fuse. Поднимайтесь наверх. 
Обязательно сохранитесь — впереди будет 
довольно трудно проходимое место. Сразу 
же за Savepoint’om будет стоять противник, 
которого можно убить ножом. Теперь, ког- 
да электричество включено, пол, на кото- 
ром стояли охранники, находится под нап- 
ряжением. Чтобы по нему пройти, вам нуж- 
но запомнить, в какой последовательности 
исчезают разряды и, выбрав момент, про- 
бежать по свободным квадратам. Преодо- 
лев этот участок, бегите обратно в помеще- 
ние со шкафчиком #67. По пути вы встре- 
тите еще одного врага, так что приготовьте 
пистолет. Откройте шкафчик #67 с по- 
мощью Locker key и возьмите из него вто- 
рой пистолет и синюю карточку (Blue Кеу- 
card). Садитесь в лифт и спускайтесь вниз. 
Выйдя из лифта, повернитесь налево и 
возьмите из ящика с инструментами плос- 
когубцы (Wire cutter). Идите вперед. На пу- 
ти у вас встанут всего двое охранников, 
стоящие к вам спиной, поэтому можно 
убить их с помощью ножа. Дойдя до двери 
с синим огоньком, сохранитесь и вставьте в 
дверь Blue keycard. После небольшой ани- 
мационной вставки застрелите трех врагов, 
но будьте осторожны, не попадите в Джи- 
на, сидящего на стуле, — он обвязан С4. 
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Разделавшись с врагами, подойдите к Джи- 
ну. Вам за довольно короткий срок придет- 
ся его разминировать. Используйте на бом- 
бе плоскогубцы. Появится панель, на кото- 
рой расположены три лампочки и провода. 
Наведите курсор на фиолетовую лампочку 
и обрежьте красный и синий провод. Затем 
переместите курсор на оранжевую лампоч- 
ку и обрежьте красный и желтый провод. 
На зеленой лампочке обрежьте синий и 
желтый провод. После того, как вы погово- 
pute с Джином, появится босс, который 
убьет его и скроется, но ничего, мы его еще 
настигнем. Подойдите к закрытой двери и 
установите на нее С4. Отбегите подальше, 
чтобы вас не задело. После взрыва вы смо- 
жете пройти в открывшийся проход. Ока- 
завшись в том месте, где вы до этого встав- 
ляли предохранитель, направляйтесь к 
двери с красным замком. На пути вам 
встретятся новые враги. Первых двух мож- 
но убить с помощью ножа, а третьего при- 
дется уложить из огнестрельного оружия. 
Добежав до двери, вы увидите, что рядом с 
ней открылся люк, в который вам нужно 
спуститься. Внизу сохранитесь и осторожно 
выходите на улицу. Зарежьте двух охран- 
ников, стоящих к вам спиной. Обратите 
внимание на неоновые иероглифы, запом- 
ните, в каком порядке они расположены. 
Заходите в проход слева, где вас поджи- 
дает босс. 


Босс #1. 
Боссом является коренастый мужичок с авто- 
матом, который убил джина. Как и положено 
первому боссу игры, он довольно легко уби- 
вается. Спрячьтесь за одним из компьютеров 
(два ящика с лампочками в центре комнаты) и 
ждите, пока босс приблизится к вам. Как толь- 
ко вы окажетесь на одной линии с ним, выс- 
какивайте из-за компьютера (EB +4/}) и 
сразу же обратно. Враг откроет огонь, а затем 
некоторое время будет перезаряжать авто- 
мат. В этот момент снова выскакивайте и от- 
крывайте огонь. Повторите эту процедуру 
несколько раз, пока босс не будет повержен. 


После смерти босс оставит Sign key. Подбе- 
рите его и вставьте в отверстие на стене 
(слева). Появится очередная головоломка. 
Чтобы ее решить, введите правильную пос- 
ледовательность иероглифов, которая ука- 
зана на неоновой вывеске на улице. Если вы 
ее не помните, то вернитесь обратно и пос- 
мотрите. Когда вы введете последователь- 
ность, то выделите все знаки красным цве- 
том (нажать на иероглифе 69). Когда голо- 
воломка будет решена, Хану возьмут в плен, 
и вам придется выручать ее, играя за Гласа. 


Игра за Гласа 


Вы начинаете игру на вертолетной площад- 
ке, там же, где и Хана. Подойдите к пульту 


>> 
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управления подъемником и нажми- 
те на кнопку. Появится вертолет, 
который начнет обстрел вертолет- 
ной площадки. Подъемник будет 
поврежден, и вам придется караб- 
каться наверх по лестнице. По пути 
к лестнице будьте осторожны и не насту- 
пайте на открытый огонь, иначе сгорите. 
Как только вы окажетесь на лестнице, не 
останавливайтесь ни на секунду, чтобы ус- 
петь подняться наверх до взрыва. Подняв- 
шись наверх, приготовьте пистолет и идите 
вперед. Вы встретите врагов в новой уни- 
форме. Убейте их и бегите к охранной буд- 
ке. Залезайте на нее и сразу же делайте ку- 
вырок вперед, чтобы не быть расстрелян- 
ным появившимся вертолетом. Оказавшись 
на другом конце крыши, быстро спускайтесь 
вниз, пока вертолет не пошел на повторный 
заход. Внизу обязательно сохранитесь и 
возьмите из обломков трубу (Pipe). Исполь- 
зуйте трубу на большом красном котле, что- 
бы свернуть вентиль. Отойдите немного на- 
зад и выстрелите по котлу. Произойдет 
взрыв. Подойдите к краю обрыва и посмот- 
pute вниз (Look). Конструкция не выдержит 
вес Гласа и вместе с ним рухнет вниз. Паде- 
ние арматуры привлечет к себе внимание 
охранника, который отвернется от Ханы и 
выронит нож. 


ОРМ Россия 


F. 
am 


i ue 


You've made two mistakes- 
Игра за Хану 


Воспользовавшись моментом, делайте рез- 
кий кувырок вправо и на ходу хватайте нож 
(с первого раза может не получиться). Сде- 
лайте еще несколько кувырков, чтобы ук- 
рыться за компьютером, и достаньте нож. 
Как только охранник приблизится к вам, на- 
несите ему несколько ударов. Подберите 
штурмовую винтовку, оставшуюся после 
врага, и выходите тихим шагом на улицу. 
Зарежьте со спины еще одного охранника, 
после чего достаньте из инвентаря огнес- 
трельное оружие. Расстреляйте двух врагов 
и бегите вперед. Добежав до Savepoint’a, 
сохранитесь и попытайтесь подняться на- 
верх по лестнице. Мистер Lam вместе со 
своими головорезами возьмут Хану в плен... 


Игра за Гласа 
Придя в себя после падения, Глас окажется 


на трубах парового отопления (или что-то 
типа этого). Этот участок немного напоми- 


нает момент с электрическим полом, 

который вы успешно прошли (я на- 

деюсь). Вам нужно успеть пробежать 

по трубам, пока они не успели наг- 

реться. Сначала вам нужно бежать 

прямо. В конце трубопровода будет 
вентиль. Повернув его, быстро бегите в дру- 
гой конец (вниз и направо). Остановитесь 
на небольшом ответвлении, где можно сох- 
раниться. Сохранив игру, подождите, пока 
труба остынет, и бегите вперед. Миновав 
отрезок с трубами, вы попадете прямиком 
ко второму боссу. 


Это уже знакомый нам вертолет. Чтобы его 
уничтожить, вам необходимо стрелять по 
коврам, висящим на веревке. После того как 
вы выстрелите по ковру, он оторвется и за- 
летит прямо в турбину вертолета. Чтобы 
окончательно вывести вертолет из строя, 
вам понадобятся всего два ковра — один 
справа и один слева. Снимать с веревки их 
лучше всего из двух пистолетов — так вы 
сделаете это с одного залпа. 


„у 
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Оказавшись внутри здания, заходите в 
дверь справа от окна. Выйдя на улицу, 
сохранитесь возле двери. Достаньте ду- 
бинку (Smackjack) и нейтрализуйте двух 
охранников, стоящих впереди. Подбери- 
те оставшиеся после них боеприпасы и 
идите вперед. Дойдя до горящей двери, 
осторожно идите налево. С помощью ду- 
бинки обезвредьте двух врагов и возьми- 
те у одного из них штурмовую винтовку. 
Приготовьте винтовку и бегите в горя- 
щую дверь. За ней будет множество ох- 
ранников, которых вам предстоит убить. 
Разделавшись со всеми, поднимайтесь по 
проходу наверх — там вас будут ждать 
еще двое врагов. Убив их, сохранитесь и 
бегите к тому люку, в который спуска- 
лась Хана. Спускайтесь вниз. Да, Глас 
знает, в какой момент нужно появиться: 
Хану только хотели казнить, а он уже тут 
как тут. 


Игра за Хану 
Только освободились — и сразу босс... 


Босс #3 
Пока Глас прикрывает тылы, вам нужно 
убить пилотов вертолета. Сделать это до- 
вольно просто. Когда вертолет завис и стре- 
ляет по центру экрана, сидите и не высовы- 
вайтесь из своего укрытия. Как только он 
сместится влево, выскакивайте и открывай- 
те огонь, а потом закатывайтесь обратно за 
стенку. Повторите это несколько раз, после 
чего босс будет повержен. 


Игра за Гласа 


Как только Хана захватит вертолет, выска- 
кивайте на улицу и бегите прямо, не обра- 
щая внимания на охранников. Добежав до 
конца карниза, прыгайте в вертолет. Конец 
первого диска. 
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ДИСК #2 
Игра за Хану 


Как только вы попадете на остров, сразу же 
будете атакованы двумя зомби. Расстреляй- 
те агрессивно настроенных аборигенов и 
сохранитесь. Бегите прямо, подберите вто- 
рой пистолет и разделайтесь с врагами. Воз- 
вращайтесь назад. На дороге будет лежать 
зомби. Как только вы к нему приблизитесь, 
он встанет и попытается напасть на вас. Не 
допустите этого и убейте его. Последует 
анимационный ролик, в котором Глас с Дей- 
ком бегут за Ви Минг. 


Игра за Дейка 


Достаньте оба пистолета и идите вперед. 
Дойдя до развилки, поверните налево. Зай- 
дите в дом. После заставки перебейте всех 
врагов. 


Игра за Гласа 


Сохранитесь и направляйтесь вперед. На 
следующем экране вы увидите пылающий 
мост. Чтобы через него перебраться, подож- 
дите, пока пламя спадет, и быстро перебе- 
гайте на участок, не тронутый огнем. Доб- 
равшись таким образом до причала, вы за- 
кончите этот отрезок игры. 


Игра за Хану 


Разделайтесь с оравой зомби и бегите впе- 
ред до развилки. На развилке поверните на- 
лево и следуйте прямо до горящего дома, по 
пути не забывая уничтожать противников. 


Оказавшись у дома, заходите внутрь. Убейте 
двух врагов. После чего подберите остав- 
шийся после них Ро Моп Кеу. Возвращайтесь 
к развилке. Идите в правый проход (прямо). 
Дойдя до хижины, как можно быстрее ис- 
пользуйте на двери Ро Моп Кеу, пока лежа- 
щий рядом зомби не очнулся. Внутри сохра- 
ните игру и сделайте несколько шагов впе- 
ред. Последует разговор со старой женщи- 
ной. Она поведает вам о Ви Минг, а также о 
военных, находящихся в деревне, и об их 
поезде, битком набитом оружием. После раз- 
говора убейте очередное порождение зла и 
подберите в углу комнаты пистолет. Выходи- 
те на улицу. Достаньте пистолеты и застре- 
лите двух солдат. Возьмите их боеприпасы и 
бегите направо. Пробежав несколько экра- 
нов, вы наткнетесь на трех часовых. Застре- 
лите их. Пройдя еще немного вперед, вы бу- 
дете взяты в плен... Пока охранник держит 
вас под прицелом, выберите в инвентаре по- 
лотенце (Wet towel), чтобы снять его с себя... 


Игра за Дейка 


Нейтрализуйте с помощью кастета солдата, 
стоящего к вам спиной. Пройдите немного 
вперед и убейте еще двоих охранников. 
Подберите боеприпасы и тихим шагом нап- 
равляйтесь в ту часть помещения, где нахо- 
дятся большие бочки. Оглушите часового. 
Подойдите к Savepoint'y рядом с бочками и 
сохраните игру. Бегите по диагонали в сле- 
дующую часть помещения, чтобы взять пат- 
роны для пистолета. Поднимитесь по накло- 
ну к поезду и застрелите двоих врагов. Иди- 
те на левую платформу. Будьте осторожны, 
так как на вас нападут сразу трое солдат. 
Разделавшись с ними, пополните боеком- 
плект и заходите в открытый вагон. 


Босс #4 
Как только вы попадете в вагон, быстро 
перебирайтесь кувырками за ящики 
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(справа). Оказавшись в надежном укры- 
тии, подождите, пока босс отстреляет 
обойму и скроется за ящиком. В этот мо- 
мент выходите из укрытия и ждите босса. 
Как только он снова появится, делайте 
короткую очередь по нему и прячьтесь 
обратно за ящики. Повторяйте процедуру 
до тех пор, пока враг не будет повержен. 
Ни в коем случае не стреляйте по боссу, 
когда он находится за маленьким ящиком 
на полу, иначе произойдет взрыв и вы бу- 
дете убиты. 


Подберите оставшийся после босса авто- 
мат МК V Assault и выходите на улицу. 
Расстреляйте троих охранников и подбе- 


рите оставшиеся после них боеприпасы и. 


Ladder Access Card. Вставьте карточку в 
Access Panel слева от поезда. Появится 
панель с тремя колонками предохраните- 
лей и тремя выключателями. Первым де- 
лом обесточьте панель (переключите все 
три выключателя). Затем на средней ко- 
лонке установите предохранители в ячей- 
ки Power и Lock3. Включите третью ко- 
лонку. Этим действием вы разблокируете 
лестницу. Теперь ее нужно опустить. Для 
этого снова выключите третью колонку и 
переставьте предохранители на первую в 
ячейки Power и Ladder. Включите первую 
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колонку. Лестница опустится, и вы смо- 
жете подняться по ней наверх. Наверху 
сохранитесь и осторожно идите вперед 
по балкам (один неверный шаг — и вы 
упадете). На следующем экране вы встре- 
тите новый тип врага. Вместо рук у ново- 
го противника — изогнутые лезвия, и он 
может телепортироваться, поэтому опа- 
сайтесь атак со спины. Вашей задачей яв- 
ляется уничтожение всех этих тварей. 


Игра за Гласа 


Этот отрезок начинается с того, что Глас на- 
конец сумел поймать Ви Минг, которая сооб- 
щила ему, что она — не зло и что она дол- 
жна встретиться с госпожой Чен. После че- 
го девочка убежит, а вам предстоит рас- 
стрелять нескольких зомби. Разделавшись с 
врагами, бегите вслед за Ви Минг (к хижине 
со старой женщиной). 


Игра за Хану 


Осторожно подкрадитесь к охранникам 
слева и зарежьте их. Подберите долгож- 
данную штурмовую винтовку и застрелите 
солдата, который прибежал на шум. Те- 
перь бегите к горящему дому (там вы бра- 
ли Po Mon key), по пути уничтожая много- 
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численных врагов. Внутри дома вы встре- 
тите тех монстров, с которыми боролся 
Дейк. Убив их, вы сможете взять Xi Mon 
Кеу. Возвращайтесь обратно к поезду (к 
месту, где вы начали этот отрезок). Сохра- 
ните игру и бегите прямо. Добежав до двух 
хижин, убейте солдат. Используйте Xi Mon 
key, чтобы зайти в левую хижину. Пере- 
бейте всех врагов и подберите Train key. 
Направляйтесь к поезду. С помощью Train 
Кеу откройте вагон и заходите внутрь. По- 
дойдите к щитку с цифрами и буквами и 
введите следующий код: первая строка: 
4N2B, вторая строка: 422С, третья строка: 
8000. Поезд запущен! 


Игра за Дейка 


Оказавшись на крыше поезда, расстреляйте 
двоих солдат. Последует заставка, из кото- 
рой будет ясно, что поезд несется к разру- 
шенному мосту. Вам необходимо очень быс- 
тро бежать по вагонам в заднюю часть 
поезда, чтобы не свалиться в обрыв. 


Игра за Гласа 
Сохраните игру и направляйтесь вперед. 


Убейте нескольких охранников. Заберитесь 
на обрушившуюся часть путей и пройдите 


мы 
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немного вперед. Расстреляйте всех 
солдат возле машины и подберите 
Truck key. Используйте ключ на гру- 
зовике. 


ДИСК #3 
Игра за Гласа 


Снова в плену... Пройдите вперед и возьми- 
те со стола бутылку масла (Cooking oil). Для 
того чтобы привлечь внимание охраны, раз- 
бейте глиняный горшок справа от стола. 
Теперь у вас есть несколько секунд на то, 
чтобы налить масло на пластину в центре 
комнаты (именно на пластину, а не на ре- 
шетки, находящиеся вокруг нее). Разлив 
масло, спрячьтесь за картонной коробкой и 
подождите, пока охранник не поскользнет- 
ся. Подберите амуницию и выходите из 
комнаты. В коридоре с помощью дубинки 
(Smackjack) оглушите наемника. Бегите 
прямо. 


Игра за Дейка 


Вам необходимо по стеклянному потолку 
перейти на другую сторону здания. На неко- 
торых участках потолка есть трещины, нас- 
тупив на которые вы упадете вниз. Чтобы 
этого не произошло, ждите, пока луч про- 
жектора просветит потолок и покажет вам 
поврежденные участки. Таким образом, 
проходите вперед по одному квадрату, пока 
не достигнете другой стороны крыши. Сох- 
ранитесь и залезайте в окно. 
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Игра за Гласа 


Тихим шагом входите на кухню. Вы увидите 
четырех поваров, которые работают у пли- 
ты. Они поочередно поворачиваются друг к 
другу. Вам нужно успеть пройти мимо них в 
тот момент, когда они стоят лицом к плите. 
На следующих двух экранах будут еще нес- 
колько поваров, мимо которых нужно про- 
ходить тем же методом. Добравшись до по- 
жарной сигнализации (красный рычаг на 
стене), достаньте оба пистолета и нажмите 
“Use”. После того как сигнализация будет 
включена, начинайте отстрел врагов. Очис- 
тив кухню от противников, подберите боеп- 
рипасы (в том и числе и дробовик). Бегите 
вперед, по пути уничтожая охрану. Добе- 
жав до красной двустворчатой двери, от- 
кройте ее. 


Игра за Хану 


От красной двустворчатой двери бегите в 
большой зал с наемниками. Перебив всех 
врагов, направляйтесь к тому месту, где вы 
взяли дробовик. Заходите в зеленую дверь. 
Внутри комнаты вы сможете найти унифор- 
му (да еще какую!), в которой можно бес- 
препятственно ходить по вражеской терри- 
тории (главное — чтобы в руках не было 
оружия). Выходите из комнаты и заходите в 
дверь напротив (помещение для рабочих 
девок). Поднимайтесь вверх по лестнице и 
идите налево. Заходите в красную дверь, 
над которой струится пар. Внутри вы встре- 
тите Дейка. 


Игра за Дейка 


Выходите из комнаты и бегите к лес- 
тнице, по которой поднималась Ха- 
на. Заходите в дверь напротив. 
Возьмите с тумбочки монету (Coin). 
Направляйтесь в комнату, находя- 
щуюся справа от той, где вы начали 
этот отрезок. Сохранитесь и подойдите к ав- 
томату в углу комнаты. Вставьте в него мо- 
нету. Вам придется разгадать небольшую 
головоломку. Суть ее заключается в том, 
что вам нужно ввести правильную последо- 
вательность движений куклы (узнать ее 
можно в комнате, где крутится видео с тан- 
цующей девушкой). Сначала нажмите на 
правую нижнюю кнопку, затем ту, которая 
находится ниже слота для монеты, правую 
верхнюю, правую среднюю и левую ниж- 
нюю. Автомат отодвинется, и за ним от- 
кроется проход. Проходите в него. Вы ока- 
жетесь в незнакомой комнате. Выходите в 
дверь. Перестреляйте охранников и заходи- 
те в дверь справа от коридора. Убейте 
наемника и возьмите Elevator key. Идите no 
коридору. Нейтрализуйте противника и ис- 
пользуйте на лифте Elevator key. Спустив- 
шись вниз, выходите из лифта и следуйте 
прямо. В небольшой комнатушке возьмите 
гаечный ключ (Wrench). Спускайтесь вниз 
по лестнице. Заходите в дверь. Расстреляй- 
те врагов и используйте гаечный ключ на 
трубах, из которых идет пар (будьте осто- 
рожны, не ошпарьтесь). Когда трубы будут 
перекрыты, вы сможете взять Madam room 
Кеу. Садитесь в лифт и поднимайтесь на- 
верх. Убейте нескольких приспешников Ма- 
дам Чен. Используйте найденный ключ на 
большой красной двери. Бедный Дейк... 


Игра за Гласа 


Расстреляйте всех нападающих. Бегите в 
помещение для “жриц любви”. Поднимитесь 
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вверх по лестнице. Бегите направо до конца 
коридора. Убейте охранника и возьмите 
Lounge key. С помощью ключа откройте 
фиолетовую дверь. Застрелите двух врагов 


`И заходите в дверь слева. 


Босс #5 

Попав в комнату, вы увидите на кровати 
проститутку, а под кроватью... босса. Ни в 
коем случае не стреляйте по боссу, пока не 
появится прицел в верхней части экрана, 
иначе вы попадете в девушку. Чтобы избе- 
гать вражеских попаданий, ориентируйтесь 
на лазерный прицел, который показывает, 
куда собирается стрелять противник. Как 
только враг вылезет из-под кровати, откры- 
вайте огонь (лучше всего воспользоваться 
дробовиком). 


Расправившись с боссом, вы увидите до- 
вольно-таки печальный ролик... 


Игра за Хану 


Зайдите в самую ближнюю к вам дверь и 
возьмите внутри вазу (White vase). Бегите в 
комнату напротив лестницы. Внутри убейте 
охранника и поднимите Lounge key. Нап- 
равляйтесь в фиолетовую дверь. Пройдите 
через комнату и заходите в левую дверь. 
Пробегитесь по коридору, по пути убивая 
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наемников. Добежав до фонтана, исполь- 
зуйте на нем вазу, чтобы взять цветы. Воз- 
вращайтесь обратно. В коридоре застрели- 
те противников и подберите Office key. За- 
ходите в правую дверь. Садитесь в лифт и 
поднимайтесь наверх. Убейте охранника и 
проходите в комнату справа. Подойдите к 
шкафу и возьмите вторую вазу (Black 
Vase). Выходите из комнаты. Рядом с вхо- 
дом в комнату мадам Чен есть две колон- 
ны. Установите белую вазу на левую ко- 
лонну, а черную — на правую. Вставьте в 
белую вазу Fresh Sunflowers, а в черную — 
Wilted Calla Шу и нажмите (). Дверь от- 
кроется, и вы встретите Мадам Чен и Дей- 
ка (с перерезанным горлом). Насмотрев- 
шись на всякие ужасы, садитесь в лифт и 
поезжайте вниз. Бегите в “рабочую зону”. 
Спускайтесь вниз по лестнице и выходите 
на кухню. Пройдите в дверь напротив. Зас- 
трелите ведьму и возьмите Meat locker key. 
Направляйтесь к холодильнику. Используй- 
те на нем Meat locker key. Посмотрев на 
распятого Гласа, заходите в дверь внутри 
холодильника. 


Босс #6 
А вот и сама мадам Чен. Она является не 
слишком грозным противником, и убить ее 
довольно легко. Для этого расстреливайте 
ведьм, которые находятся возле нее, и со- 
бирайте — остающиеся 
после них бумажные фи- 
гурки (Paper madam 
Chen). Используйте фи- 
гурку на мадам (только 
так с нее можно снять 
защитное поле), после 


чего стреляйте по ней. После трех фигурок 
босс будет повержен. 


Победив мадам Чен, вы направляетесь пря- 
миком в ад... 


ДИСК #4 
Игра за Хану 


После заставки вы окажетесь в аду на не- 
большом островке. Чтобы перейти через 
озеро, воспользуйтесь каменными платфор- 
мами, которые появляются с определенным 
интервалом. Добравшись до берега, бегите 
вперед. Добежав до трех хижин, расстре- 
ляйте нескольких привидений. Зайдите в са- 
мый правый дом — там находится Savepoint. 
Сохранившись, выходите на улицу и идите 
по проходу справа от хижин. Убейте еще од- 
но привидение и спускайтесь вниз по лес- 
тнице. Поворачивайте направо и пройдите 
немного вперед. Вы наткнетесь на группу 
врагов. Перебив их, вы сможете взять Рарег 
gate. Возвращайтесь обратно к хижинам. Бе- 
гите по левому проходу. Пробежав пару 
экранов, вы увидите молнию, которая уда- 
рит в землю и образует костер. Подойдите к 
костру и сожгите на нем Paper gate. Направ- 
ляйтесь к тому месту, где вы взяли Рарег 
gate. Проходите в горящие ворота и следуй- 
те прямо. В конце туннеля вы встретите ма- 
дам Чен, прикованную к стене. Она попро- 
сит, чтобы вы отнесли куклу (Doll) ее доче- 
ри. Выходите из туннеля и бегите в детскую 
комнату, которая находится слева от лестни- 
цы. В детской вы увидите маленькую девоч- 
ку. Отдайте ей куклу. Девочка повернется... 
и Хана узнает в ней себя. После небольшого 
разговора подойдите к тумбочке и нажмите 
“Use”. Появится головоломка, которая чем- 
то напоминает сейфовый замок. Цифры в 
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красных кругах являются годами жизни Ха- 
ны (Мэй Ян), а черточки на вращающемся 
циферблате означают номера колонок с 
подсказками. Под пятым годом жизни Ханы 
введите следующие цифры (черточки): пять, 
один. Появится восемнадцатилетняя Мэй Ян, 
которая скажет вам вторую подсказку. Вхо- 
дите в экран головоломки и под восемнадца- 
тым годом жизни введите два, пять, пять. 
Теперь под тридцать пятым годом жизни 
введите один, пять. И, наконец, под восемь- 
десят восьмым годом жизни введите четыре, 
четыре, три, два. После небольшого видео- 
ролика бегите обратно в пещеру к мадам 
Чен. После разговора она превратится в 
трех привидений. Отскочите в сторону и 
расстреляйте их. Бегите к большому костру 
слева от хижин, по пути уничтожая врагов. 
Подожгите от Hero Three branch. Теперь вам 
нужно зажечь три факела, которые располо- 
жены в разных частях уровня. Первый нахо- 
дится немного левее костра, второй — спра- 
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ва от хижин, а третий — внизу рядом с лес- 
тницей. Когда все три факела запылают, 
большая белая дверь, мимо которой вы про- 
бегали, загорится. Направляйтесь к ней. За- 
ходите внутрь. Внутри большого помещения, 
похожего на дворец, вы встретите ледяного 
духа, который даст вам Paper gate key и пер- 
вую половину Stone willow. Снова бегите к 
костру. Сожгите на нем бумажный ключ от 
ворот, для того чтобы реальный появился на 
алтаре в левой хижине. Возьмите Gate key и 
идите по проходу справа от хижин. Спустив- 
шись вниз, поверните налево и следуйте до 
ворот. Откройте их с помощью Gate key. 


Игра за Гласа 


Очнувшись, раненый Глас отправляется 
вслед за Ханой в ад. Сохранитесь и идите 
вперед. Дойдя до статуи дракона, поворачи- 
вайте налево. Заходите за большую дверь с 
иероглифами. Убейте двух привидений (обя- 


зательно уклоняйтесь от их налетов). Пройдя 
еще пару комнат, вы сможете найти Мооп 
key и Paper machine pistol (как можно быс- 
трее сожгите его, чтобы получить более 
мощное оружие). Возвращайтесь к статуе 
дракона и бегите налево. Добежав до двери, 
откройте ее с помощью Moon key. За дверью 
вы увидите призрак Дейка, который куда-то 
идет. Направляйтесь за ним. Попав в комна- 
Ту скрасным драконом, подойдите к нему и 
нажмите “Use”. В углу комнаты откроется по- 
тайной лаз. Спускайтесь вниз. Внизу вы еще 
раз увидите призрак, но не спешите бежать 
за ним — сначала убейте двух церберов. 
Подберите Sun key и возвращайтесь в комна- 
Ty, которую вы открыли ключом луны. В ней 
есть еще одна дверь с изображением солнца 
— вставьте в нее Sun key. Оказавшись в ком- 
нате солнца, убейте привидений и возьмите 
Paper assault rifle. Бегите обратно в комнату с 
красным драконом. Спускайтесь вниз. Пробе- 
гите до конца прохода. Поднимайтесь наверх 
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и идите вперед, уничтожая многочисленных 
привидений. Дойдя до очередного лаза, 
спускайтесь вниз. Внизу вам придется немно- 
го поломать голову, чтобы пройти по полу, 
на котором изображены символы драконов. 
Дело в том, что нужно знать определенный 
порядок символов, по которым следует идти, 
иначе вы упадете в пропасть. Символы нари- 
сованы на подставках, на которых стоят дра- 
коны, а их правильная последовательность 
следующая: дракон горы, дракон небес, дра- 
кон воды, дракон воды, дракон земли, дра- 
кон воды, дракон огня, дракон небес и дра- 
кон земли. Чтобы узнать, к какой стихии от- 
носится тот или иной дракон, подойдите к 
нему и нажмите “Use”. Перейдя на другую 
сторону обрыва, возьмите Stone sword. Воз- 
вращайтесь обратно к статуе дракона в нача- 
ле отрезка. Используйте на статуе Stone 
sword. Проходите в открывшийся проход. 


Босс #7 
На этот раз в роли босса выступит наш быв- 
ший приятель Дейк, который слегка преоб- 
разился. Вы находитесь на платформах, в 
центре озера, а Дейк плавает по нему. Если 
он дотронется до одной из платформ, то она 
на время уйдет под воду. Вам нужно бегать 
взад-вперед, избегая встреч с Дейком до 
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тех пор, пока он не появится на 
поверхности. В этот момент по 
нему следует открывать огонь. 


= 


Игра за Хану 


Бегите вперед, попутно расстреливая не- 
чисть. Забежав в большое помещение, вы 
встретите брата ледяного духа, который 
даст вам вторую половину Stone willow. 
Подберите рукоятку (Crank) и направляй- 
тесь к костру. Слева от костра будет коло- 
дец, используйте на нем рукоятку. Подобрав 
глаз Дейка, идите в сторону дворца. 


Игра за Гласа 


Вас окружила толпа монстров, от которых 
нужно отбиться. Что тут можно сказать... 
ОГОНЬ!!! 


Игра за Хану 


Бегите к дворцу. У входа вам придется разга- 
дать головоломку. Вам нужно разложить 
имеющиеся у вас артефакты в соответствую- 
щие ячейки. Свиток — в самую верхнюю 
ячейку. Глаз — в ячейку с изображением 
колодца. Левую половинку дерева — в ячей- 
ку с изображением здания (слева). Правую 
половинку дерева — в ячейку с изображением 
трех факелов. После решения головоломки 
вас попросят вставить в приставку диск #2. 


Финал 


Вы окажетесь в небольшой 
комнате с вращающимися ко- 
лоннами и иероглифами. 


Киньте бумажную куклу (Рарег 


Doll) в огонь, после чего перебейте появив- 
шихся врагов. Положите Stone willow на ие- 
роглиф, нарисованный на полу (точное место 
указать довольно трудно). Stone eye устано- 
вите на одну из колонн с мерцающим иерог- 
лифом. А оставшийся Stone scroll положите 
напротив двух остальных артефактов. После 
решения головоломки последует длинный ви- 
деоролик... 


Концовки 


Хорошая концовка при игре за Хану. 
Выберите Хану и застрелите Гласа. После 
чего вы должны будете победить босса. 
Чтобы это сделать, бегайте по комнате, ук- 
лоняясь от его энергетических ударов, по- 
путно уничтожая мелких врагов. После не- 
которых второстепенных монстров остается 
бумажная купюра (Рарег Мопеу). Исполь- 
зуйте купюру на одном из двух факелов, на- 
ходящихся в комнате, чтобы причинить 
урон боссу. Для полной победы вам потре- 
буется сжечь три купюры. 


Плохая концовка при игре за Хану 
Если вы не сумеете одолеть босса, то увиди- 
те плохую концовку. 


Хорошая концовка при игре за Гласа 
Выберите Гласа и застрелите Хану. После 
чего Wee Ming превратится в монстра, KOTO- 
рого вам нужно уничтожить. Этот босс на 
порядок слабее того, которого должна была 
убить Хана. Чтобы его убить, перестреляйте 
врагов, находящихся вокруг босса, а затем 
переключайте свой огонь Ha Wee Ming. 


Плохая концовка при игре за Гласа 
Если вы не сумеете одолеть босса, то увиди- 
те плохую концовку. 


Хорошая концовка 

для обоих героев 
Если вы прошли игру на уровне Hard, то в 
конце вы сможете выбрать для окончания 
игры обоих героев. И вам предстоит тяже- 
лая схватка с силами зла. Кстати, после по- 
беды вы снова увидите вместе тройку наем- 
ников, и вясе они будут целы и невредимы! 


Роман Стефанцов (rstef@mail.ru) 
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Энергия нужна всегда. И не только кроликам. 
ХАКЕР - лучшее средство от острой энергетической недостаточности. 


В состав напитка входит супервозбуждающее вещество - гуарана. 
Силу гуараны знали еще древние индейцы, которые использовали ее перед ночными оргиями. 


Попробуй бутылочку супертермоядерного напитка ХАКЕР и ты сможешь: 
всю ночь просидеть в чате, и не проспать на работу... 

протанцевать 14 часов подряд в любимом клубе... 

подготовится к экзамену за одну ночь... 


Выпей еще одну и ты узнаешь 
что такое 11 часов акробатического секса!!! 
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ЭНЕРГЕТИЧЕСКИЙ НАПИТОК 


Коммерческий отдел (крупный и мелкий опт) тел.: (095) 402-2711, 402-2712, 402-0930 


_ТОМОВРО\ NEVER DIES 


Миссия #1: 
Outpost, Russian Boarder. 


Сразу после начала игры, разбейте ящик 
справа от вас. Возьмите из него патроны для 
винтовки и аптечку. Недалеко от вас, рядом 
с бочками находится охранник. Нейтрализуй- 
те его и подберите винтовку. Взорвите бочки 
с горючим, под которыми вы сможете найти 
две аптечки. Направляйтесь к воротам. От- 
крыв их, убейте часовых возле бункера. Соб- 
рав все снаряжение оставшееся от врагов, 
бегите прямо. Добежав до сторожевой выш- 
ки, снимите охранника, находящегося на 
ней. Расстреляйте всех врагов находящихся 
поблизости и заберитесь на вышку. Возьмите 
бронежилет. Спустившись, продолжайте 
двигаться вперед. Забравшись на горы, вы 
увидите небольшое скопление врагов. Для 
их уничтожения лучше всего использовать 
снайперскую винтовку. Перестреляв всех ча- 
совых, забегите в бункер и возьмите там мо- 
дифицированный бронежилет. За стороже- 
вой вышкой в ящике, можно взять дополни- 
тельную жизнь. Бегите в пещеру, по пути 
уничтожая живую силу противника. После 
пещеры на небольшом возвышении, вы уви- 
дите спутниковую антенну. Наведите на нее 


“rr” a) 


1. Разбивайте ящики, коробки и т.д., в них могут находиться ап- 
течки, патроны и другие полезности. 


2. Врагов поражать лучше всего в голову, так сжономите больше патронов. 

3. Целиться удобнее от “первого лица” (@9). 

4. Старайтесь подкрадываться к врагу незаметно, зажав кнопку (HD. 
5, Ищите потайные места, в них могут находится дополнительные жизни. 


6. Чтобы не привлекать внимания врагов, пользуйтесь пистолетом 


с глушителем. 


Laser D., предварительно выбрав его 
в инвентаре. После уничтожения ан- 
тенны, прилетит вертолет, который 
высадит нескольких врагов. Перебив 
их, направляйтесь к охраннику возле 
компьютера и возьмите у него ключ. 
Вставьте ключ в компьютер. От- 
кроются ворота, забежав в которые, 
вы попадет во вторую часть этого 
уровня. Вам придется преодолеть 
скоростной слалом. Сделать это до- 
вольно легко, поэтому объяснять ни- 
чего не буду. 


Миссия #2: 
Arms Bazaar, Russian 
Boarder. 


Убейте охранника рядом с ра- 
кетной установкой и подберите за 
контейнером патроны для винтовки. 
Сфотографируйте установку, выбрав в ин- 
вентаре камеру. Нейтрализуйте всех часо- 
вых находящихся поблизости и подойдите к 
минометам. Сфотографируйте их точно так 
же, как и ракетную установку. Заминируйте 
контейнеры рядом с “уазиком” и отойдите 
подальше. После взрыва, забор из контейне- 


7. Почаще используйте снайперскую винтовку, враги на дальних 
дистанциях, намного пассивнее, 


8. Используйте боковые шифты (GE и @®9), чтобы уклоняться от 
вражеских выстрелов. 


9. Если поблизости от группы врагов стоит какой-нибудь взрывоо- 
пасный объект (бочки, цистерны), то стреляйте по ним, так вы 
сможете быстрее с ними расправиться. 


10, Не забывайте про автонаводку (@)), используйте ее либо во 
время боя с группой врагов, либо когда вам стреляют в спину. 
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РК 7 
(пистолет 
с глушителем). 
Это — ваше стандартное ору- 
| жие. С ним вы будете начинать 
практически каждую миссию. РК 
7 сочетает в себе небольшой 
размер и хорошую убойную си- 
лу. Кроме того, он оснащен глу- 
шителем, что делает его идеаль- 
ным оружием для шпиона. 
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Lock Pick 
Earrings 
(отмычка). 
Предназначено для женщин 
агентов. Это устройство — гиб- 
рид обычных женских серег и 
отмычки. Весьма эффективно. 


(дистанционное 


23:7. управление). 

Весьма нужный для агента 
спецслужб “девайс”. ДУ — поз- 
воляет агенту управлять на 
расстоянии своим транспор- 
тным средством. Оснащено 


Remote Control 


5 Mini Explosives 
= (мини взрыв- 
КО чатка). 


Эти крошечные устройства, бы- 
вают весьма полезны в экстре- 
мальных ситуациях. Они прак- 
тически бесшумны и способны 
разрушить небольшую прегра- 
ду, например: стеклянную пе- 
регородку. Маленький размер, 
позволяет прятать заряды в за- 
понки. 


Auto 9mm 

(пистолет- 

автомат). 
Довольно-таки обычная и ни- 
чем непримечательная на пер- 
вый взгляд пушка. Немного 
больше, чем РК 7. Может приго- 
диться в операциях, где нужно 
идти напролом. 


Assault 

Rifle 

(AKM). 

Автомат Калашникова — Мо- 
дернизированный. Что тут еще 
скажешь. 


Timed mine 
(мины с часовым 
механизмом). 


Эти мины, могут быть установ- 
лены на любой гладкой повер- 
хности. Ставишь таймер и уно- 
сишь ноги. Несмотря на не- 
большой размер, могут принес- 
ти врагу ощутимый урон. 


SMG-45 
(пистолет- 
пулемет). 
Очень удобная вещичка. Ма- 
ленькая и смертоносная. 


E-Phone 
(электронный 
телефон). 

Это устройство действует почти 
так же, как и обычный теле- 
фон, только имеет множество 
дополнительных функций, ко- 
торые делают его очень удоб- 
ным для агента. Имеет встроен- 
ный сканер отпечатков пальцев 
так, что если кто-то чужой, за- 
хочет взять его в руки, то полу- 
чит разряд 20.000 Вт. 


Satellite Encoder 
&. (спутниковый 
кодер). 


Это небольшое красное ус- 
тройство используется для то- 
го, чтобы управлять навига- 
ционными спутниками США. 
Что означает, что с помощью 
этой штуковины, можно пол- 
ностью контролировать амери- | 
канские самолеты, военно- 
морские суда и другие виды 
транспорта. 


> 


ь 


Wristband 
(пояс). | 


Позволяет легко карабкаться 
по стенам. Крюк и трос из свер- 
хпрочного материала, могут 
выдержать даже слона. 


Torpedo Drill 

(ДУ подводная 

торпеда). 
Отличается от обычной торпе- 
ды тем, что может управляться 


СИЛЬНЫХ повреждений. 


Тоиспра@’'ом. 


ть 
м 


Ss 


знай” 


ров будет разрушен, и вы увидите вертолет. 
Расстреляйте всех врагов охраняющих его. 
Сфотографируйте вертолет, после чего бе- 
гите к воротам и заходите в них. Дальше вам 
придется действовать предельно быстро, 
так как у вас есть всего лишь две минуты на 
то, чтобы убраться с вражеской базы. Пер- 
вым делом, уничтожьте с помощью мин ма- 
шины с пулеметами. Не обращая внимания 
на врагов, бегите к сторожевой вышке. За 
ней находится охранник, убив которого вы 
сможете взять ключ. Теперь быстро бегите к 
самолету. Заберитесь в него. После того, как 
получите управление над самолетом, унич- 
тожьте оставшиеся подразделения врага. 


Миссия #3: 
Carver Media, Hamburg. 


Спускайтесь вниз и убейте охранника. Будет 
поднята тревога, не обращая на нее внима- 
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ния, заходите в комнату. Расстреляйте еще 
нескольких охранников. За ящиками нахо- 
дится бронежилет, подберите его. Подойди- 
те к шкафу и возьмите с полки пульт управ- 
ления дверьми. Используйте пульт на элек- 
тронном замке. Когда дверь откроется, бе- 
гите вперед. Бегите до конца коридора, по 
пути уничтожая врагов. В конце коридора 
будет дверь, за которой находится охран- 
ник. Убейте его и возьмите патроны, аптеч- 
Ку и ключ. Направляйтесь к лифту. Исполь- 
зуйте на нем ключ, чтобы открыть двери. 
Заходите внутрь и езжайте на следующий 
этаж. Выйдя из лифта, перебейте всю охра- 
ну на этаже и соберите все, что после нее 


| 
вручную, для нанесения особо | 
| 


осталось. Бегите прямо по коридору. В кон- 
це коридора будет большой зал, в центре 
которого, стоит Парис (девушка). Поговори- 
те с ней. После разговора, появится Карвер 
со своими головорезами, которые возьмут 
вас в плен. Очнетесь вы в камере, без ору- 
жия... Подойдите к зеркалу и разбейте его с 
помощью Cufflinks. Пройдите в соседнюю 
комнату и возьмите со стола пистолет. Рас- 
стреляйте охрану и уничтожьте компьютер 
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за стенкой, Теперь вам предстоит выбрать- 
ся из этого здания. Для этого бегите в нача- 
ло уровня. 


Миссия #4: 
Pressing Engagement. 


Прежде всего: постарайтесь He убивать pa- 
ботников типографии (люди в серой одеж- 
де), иначе миссия будет считаться невы- 
полненной. Пройдите немного вперед и 
нейтрализуйте охранника. Зайдите в дверь, 
рядом с которой он стоял. Возьмите в ком- 
нате патроны, аптечку и бронежилет. Вый- 
дя из комнаты, продолжайте идти вперед. В 
конце коридора, вы встретите небольшую 
группу охранников. Расстреляйте их. Спра- 
ва от вас будет дверь с электронным зам- 
ком, запомните ее. Пройдите в комнату, ко- 
торая находится слева от вас, и возьмите 
там пару аптечек. Выходите из комнаты и 
направляйтесь к типографским станкам. 
Найдите зал с большими бобинами бумаги, 


там вы сможете взять чемо- 
дан. Откройте его и дос- 
таньте карточку. Бегите к 
двери с электронным зам- 
ком. Используйте на замке 
Fingerprint Scanner и открой- 
те дверь. Найдите в коридо- 
ре двухстворчатую дверь и используйте на 
ней ранее найденную карточку. В комнате 
отодвиньте небольшой ящик от стены. За 
картиной висящей на стене, будет виден 
сейф. Откройте его с помощью Fingerprint 
Scanner. Взяв содержимое сейфа, бегите к 
станкам. За одним из них вы сможете найти 
дополнительную жизнь. Теперь бегите в 
проход параллельный тому, в котором вы 
уже были. Идите до конца коридора. Вы 
окажетесь на складе. Дойдите до конца 
склада и зайдите в дверь. 


Миссия #5: 
Hotel Atlantic, Hamburg. 


Оказавшись на 
стоянке отеля, 
нейтрализуйте д 
охрану и под- 1 
берите патро- 
ны. Зайдите в 
большую двух- 


створчатую дверь и бегите прямо по коридо- 
ру, по пути уничтожая врагов. В конце кори- 
дора будет бар. Перебейте всех охранников 
и подойдите к бармену. После разговора, 
Бонд застрелит бармена, и вы сможете взять 
ключ, Бегите обратно на стоянку. Используя 
ключ, откройте дверь позади машины. Собе- 
рите все предметы и нажмите красную кноп- 
Ку на стене. Направляйтесь в бар. За стой- 
кой, вы обнаружите дверь, войдите в нее. 
Пробегите через кухни, расстреливая вра- 
гов. В конце кухни, вы увидите служебный 
лифт. Поднимитесь наверх. Слева от Bac бу- 
дет дверь, зайдите в нее. Пробегите до кон- 
ца коридора. В следующей комнате, вы 
встретите Kaufman’a. После разговора, вам 
придется его убить. Сделать это довольно не 
просто. Старайтесь стрелять по нему тогда, 
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когда он находится в движении, и ук- 
лоняйтесь от дисков, которые он ки- 
дает. Расправившись с Каийтап’ом, 
поднимайтесь на следующий этаж. 
Дойдите до конца коридора и зайди- 
те в комнату. Там возьмите газовые 
гранаты. Направляйтесь в соседнюю 
комнату. Вы снова встретите Парис. 
Поговорив с ней, бегите на автос- 
тоянку. Садитесь в машину и уезжайте. 


Миссия #6: 
Convoy, Swiss Alps. 


Эта миссия состоит из двух частей. В первой 
вам придется немного пройтись пешком, а 
во второй покататься на машине. Идите 
вперед вдоль шоссе. Используя снайпер- 
скую винтовку, снимайте вражеских часо- 
вых с дальних дистанций (делать это очень 
удобно, так как винтовка снабжена инфрак- 
расным прицелом и врагов отчетливо вид- 
но). Собирайте все аптечки и патроны, кото- 
рые бесхозно валяются на дороге. Дойдя до 
блокпоста, вы увидите дом. Бегите к нему. 
Рядом с домом стоит “©”. После разговора, 
он презентует вам новенькую BMW, которая 
имеет на своем борту два пулемета и ракет- 
ницу. Теперь, когда вы перешли во вторую 
часть уровня, вам необходимо догнать кон- 
вой состоящий из нескольких машин и обез- 
вредить его. Догнав конвой, будьте осто- 


Май'2000 №5 (26) 


__ TOMORROW NEVER DIES. 


=—— = в 


рожны, так как впереди идущие машины, 
будут сбрасывать вам под колеса мины. Ста- 
райтесь побольше маневрировать из сторо- 
ны в сторону, чтобы избегать их. Кроме ма- 
шин противника, вам еще будут досаждать 
различные валуны, валяющиеся на дороге. 
Добравшись до ведущей машины, которая 
оснащена ракетницей, будьте предельно ос- 
торожны. Запускайте в нее одну ракету и 
сразу же уходите в сторону. Повторите эту 
процедуру пару раз и вражеский броневик, 
будет уничтожен. 


Миссия #7: 
Ski Ridge, Hokkaido. 


Этот уровень, как и предыдущий, состоит из 
двух частей. В первой вам предстоит совер- 
шить экзотическую лыжную прогулку, а во 
второй, придется побегать по вражеской ба- 
зе. Опыт катания на лыжах у вас уже имеет- 
ся, но все равно будьте осторожны, так как 
данная местность очень богата различными 


обрывами. Спустившись вниз, пер- 
вым делом перестреляйте всех вра- 
гов, которые находятся поблизости. 
Уничтожив охрану, бегите в барак, 
который находится неподалеку от 
места, где вы находитесь. Подбери- 
те внутри аптечку, патроны и броне- 
жилет. Выходите из этого барака и 
направляйтесь в следующий. Убейте 
внутри охранника и подойдите к компьюте- 
ру. Выключите систему безопасности и беги- 
те к воротам. Откройте их. Разделайтесь с 
часовыми и залезайте на вышку. Возьмите 
на ней патроны и карточку. С этой карточ- 
кой бегите к бункеру, который находится 
справа. Используя карточку, откройте дверь. 
Убейте очередную партию охранников. Бе- 
гите через тоннель, собирая по пути аптеч- 
ки. В конце тоннеля, будет дверь. Откройте 
ее с помощью Fingerprint Scanner. За дверью 
находится Isagura. Он является довольно-та- 
ки грозным противником, При схватке с ним, 
используйте боковые шифты, чтобы укло- 
няться от его атак. Когда с 1задигой будет 
покончено, откроется секретная дверь, зай- 


дя в которую, вы закончите этот уровень. 


Россия ОРМ - 
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Миссия #8: 
CMGN Tower, Saigon. 


Первым делом, вам нужно включить лифт. 
Перестреляйте охранников, которые нахо- 
дятся недалеко от балкона. Соберите все 
предметы на балконе и поднимайтесь на- 
верх. Бегите прямо до развилки, уничтожая 
на своем пути врагов. Добежав до развилки, 
идите по правому проходу. В конце следую- 


2м Россия 


щего коридора, найдите ключ и аптечку. 
Направляйтесь в левый проход. Подойдите 
к щитку, который находится на стене. Опус- 
тите рубильник. Следуйте к лифту. Зайдя в 
лифт, спускайтесь вниз. Внизу очень много 
охраны, поэтому будьте осторожны. Бегите 
налево по коридору. Наткнувшись на стек- 
лянную дверь, заходите в нее. Нейтрализуй- 
те охрану и подойдите к музыкальному цен- 
тру, вмонтированному в стену. Отодвиньте 
его и возьмите ключ. Идите к лифту и спус- 
кайтесь на этаж ниже. Убив врагов, подой- 
дите к двери. Вас оглушат, и вы потеряете 
сознание. Отойдя от полученной травмы, вы 
окажетесь в незнакомой комнате. После 
разговора с Карвером, ваша подруга помо- 
жет вам справиться с охраной. Выходите из 
этой комнаты. Пристрелите снаружи охрану. 
В небольшой комнате, 
разбив ящики, вы сможе- 
те взять патроны и аптеч- 
ку. Беги- 
те 


вперед, за следующей дверью, будет боль- 
шой зал с компьютерами. Возьмите в угло- 
вой комнате компьютерный диск и заходите 
в следующую комнату. Разделайтесь с охра- 
ной и разбейте стекло. 


Миссия #9: 
Market District, Saigon. 


Эта миссия, отличается от всех остальных 
тем, что вы управляете не Бондом, а хрупкой 
девушкой агентом по имени Вай Линь. Идите 
вперед. Убейте охранником и заходите в 
дверь. Расстреляйте еще парочку головоре- 
зов и возьмите оружие из ящиков. Выходите 
в соседнюю дверь и бегите до каменной лес- 
тницы. Поднимайтесь по ней наверх. Просле- 
дуйте до поворота налево, вы увидите бар- 
рикады, запомните их месторасположение. 
Заходите в проход и спускайтесь вниз. Разде- 
лайтесь с охраной и подберите аптечку. Зай- 
дите в дверь и поднимитесь наверх. Бегите в 
правый конец улицы, там можно взять жиз- 
нь. Теперь бегите налево и заходите в сле- 
дующую дверь. Поднимайтесь наверх и при- 
готовьтесь к бою с боссом. Босс: паренек с 
гранатометом, убить которого довольно 
просто. После победы вы сможете взять его 
гранатомет. Вернитесь к баррикадам и унич- 
тожьте их из гранатомета. Когда уничтожите 
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“стреляй и беги”. Уничто- 
жив вертолет, заходите в 
деревянную дверь. Убей- 
те всех врагов и заходите в следующую ком- 
нату. Наберите на компьютере код. 


баррикады, найдите небольшую площадку с 
колодцем посередине. Здесь есть тоннель, в 
который вам нужно бежать. Добежав до кон- 
ца тоннеля, соберите боеприпасы и приго- 
товьтесь к серьезной схватке. Вам нужно 
уничтожить вертолет. Для этого следует ис- 
пользовать гранатомет. При бое с вертоле- 
том, лучше всего воспользоваться тактикой: 


Миссия #10: 
Stealth Boat, Ha Long Вау. 


Последний уровень игры. Для начала вам 
необходимо найти ключ от желтой двери, ко- 
торая находится прямо 
перед вами. Заходите в 
дверь слева. Убейте ох- 
ранника и бегите до кон- 
ца коридора. Заходите в 
дверь с табличкой: “11- 
13". Подойдите к ком- 
пьютеру и включите его. 
Прослушав всю необхо- 
димую информацию, вы- 
ходите из комнаты и иди- 
те вперед. Когда увидите 
двух охранников, прис- 
трелите их и возьмите 
ключ от каюты: “4A”. 
Направляйтесь в “4A”, 
Внутри убейте врагов и 


подберите ключ от жел- 
той двери, патроны, бро- 
нежилет и аптечку. Беги- 
те к желтой двери. От- 
крыв дверь, бегите до 
конца коридора. Зайдите 
в каюту: “37A-C”. Повер- 
нитесь направо и пройди- 
те в соседнюю комнату. 
Соберите все предметы и выходите... Снова 
босс. Надеюсь вам не надо объяснять, что с 
ним делать? Убив босса, возьмите гранатомет 
и заходите в следующую комнату. Освободите 
Вай Линь. Возвращайтесь на начало уровня. 
Найдите каюту: “22-0”. Зайдите в нее и беги- 
те до конца коридора. Не забывая про охрану. 
Заходите в очередную дверь и спускайтесь 
вниз. Найдите и включите компьютер. Появит- 
ся Карвер. После небольшого разговора, он 
убежит. Поднимитесь наверх и пройдите в 
комнату за стеклянной дверью. Убейте охран- 
ника и идите в соседнюю комнату. Возьмите 
ключ и выходите из рубки. Карвер находится 
за дверью, справа от вас. Вы настигните его 
возле компьютера. Убивать злодея лучше из- 
за стены. Когда он “отдаст швартовые”, подни- 
мите с трупа ключ и подойдите к компьютеру. 
Делать все нужно очень быстро, так как у вас 
мало времени. Вставьте ключ в компьютер и 
бегите к выходу. Вас встретит большая толпа 
охранников. Расправившись с ними, подни- 
майтесь наверх по лестнице. Вас встретит Вай 
Линь. HAPPY END!!! 


Роман Стефанцов (rstef@mail.ru) 


С) — вид от первого лица (снайперский прицел или “огонь” во 


>) — “огонь” 

@ — автонаводка на ближайшего врага /"действие” (использует- время ведения BMW) 

ся для различного рода операций: открыть дверь, включить ру- GB — бег вправо 

бильник, начать разговор, и т.д.) @ — присесть/осторожно идти 
(Ш) — использовать предметы из инвентаря (аптечки, фотоап- 9 — бег влево 

парат и т.д +63 — откат влево 

(№ — выбор оружия/снаряжения (нужно зажать и действовать +9 — откат вправо 
крестовиной джойстика) “Start” — пауза 
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Die Hard Trilogy 2: 
Viva Las Vegas 


Выбор уровня 


На экране главного меню нажмите ED (2), 


@ (2), @ (2). 


Коды режима от третьего лица 
Неуязвимость 

Поставьте игру на паузу и нажмите (@) (2), 
©@ (2), ва, @. Если код введен правильно 
то вы увидите надпись “Cheat Enabled”. 


Все оружие 
Поставьте игру на паузу и нажмите @@ (2), 


@ (2), @ (2). 


Бесконечные патроны и гранаты 
Поставьте игру на паузу и нажмите Gp (2), 


GD (2), @ (2). 


Вид от первого лица 
Поставьте игру на паузу и нажмите @), (©) 


(2), @ 


Dampen camera 
Поставьте игру на паузу и нажмите (A) (3), 


@ (3). 


Отключить лазерный прицел 
Поставьте игру на паузу и нажмите @ (2), 


@ (2), @ (3). 


Медленные ракеты 
Поставьте игру на паузу и нажмите CB, GD 


(2), @, (@), @. 


Режим больших голов 
Поставьте игру на паузу и нажмите @ (2), 


(2), @ (2). 


Skeleton mode 
Поставьте игру на паузу и нажмите @), 


@, @ (2), ®, ©. 


Pop top mode 
Поставьте игру на паузу и нажмите (@ (2), 


@ (2), @ (2). 


Funk mode 
Поставьте игру на паузу и нажмите @) (2), 


@ (2), @ (2). 


Electronic mode 
Поставьте игру на паузу и нажмите @) (2), 
(2), GB (2). 


Коды режима тира 
Неуязвимость 
Поставьте игру на паузу и нажмите (А) (2), 


@ (2), @, в. 
Все оружие 


Поставьте игру на паузу и нажмите (@@ (2), 


@ (2), @ (2). 


Россия 


Бесконечные патроны 
Поставьте игру на паузу и нажмите Gp (2), 


@ (2), @ (2). 


Автоматическая перезарядка 
Поставьте игру на паузу и нажмите ®) (2), 


@ (2), @ (2). 


Slow-motion mode 
Поставьте игру Ha паузу и нажмите (A), GB, 


№), в, ©), @. 


Медленные ракеты 
Поставьте игру на паузу и нажмите ED, GD 


(2), ва, ©), @. 


Коды режима гонок 
Неуязвимость 
Поставьте игру на паузу и нажмите (A) (2), 


® (2), @, 8. 


Бесконечные пйго 
Поставьте игру на паузу и нажмите G&D (2), 


03 (2), @ (2). 


Бесконечное время 
Поставьте игру на паузу и нажмите C&D, GD, 
® (2), @,@. 


Дождь 
Поставьте игру на паузу и нажмите (@@ (2), 


@ (2), @), @. 


Нет тела 
Поставьте игру на паузу и нажмите (ED, GD 
(2), GD (2), GD. 


Машина-змея 
Поставьте игру на паузу и нажмите @), 


@), G (2), ©, и} ©. 


Tiny Tank: 
Up Your Arsenal 


Выбор уровня 
На экране “Stamper” меню в новой игре, заж- 
мите + ©9 + © + 09 + < + © + ae. 


Tony Hawk’s Pro Skater 
(новые коды) 


Cheat mode 

Поставьте игру на паузу, зажмите и 
нажмите @), >, a, х, @), >, a, @, №. 
Если вы все ввели правильно то экран 
тряхнет. Теперь вам станут доступны все 
уровни, видеоролики, видеокассеты, и 
Officer Dick. 


Поднять уровень до 10 
Поставьте игру на паузу, зажмите и 
нажмите @), (№), м, У. 


Поднять уровень до 13 
Поставьте игру на паузу, зажмите @ и 


нажмите 9, @ (2), (№), a, v- 


ООО ООО 


COOKO® 
Slow-motion mode 


Поставьте игру Ha паузу, зажмите @9 и 


нажмите (@), 4, a, @, 4. 


Turbo mode 
Поставьте игру на паузу, зажмите Gp и 
нажмите (@), 4, a, @, 4) дважды. 


Произвольный выбор места старта 
Поставьте игру на паузу, зажмите и 


нажмите @), @), 69, a, У. 
Street Sk8er 2 


Все трассы 

На экране “Press Start Button” (или экране глав- 
ного меню) нажмите 4, >, 4 >, @) (2), с, @. 
Все доски 

На экране “Press Start Button” (или экране 
главного меню) нажмите @) (2), @), @, 


@ (2), @), @. 


Все персонажи 
На экране “Press Start Button” (или экране 
главного меню) нажмите 4 (2), @) (2), B, 


@, >, @. 


Максимальный уровень характеристик 

На экране “Press Start Button” (или экране 
главного меню) нажмите EB, @, 4 (2), GB, 
4 СЭ, 4. 


Видеоролики 

На экране “Press Start Button” (или экране 
главного меню) нажмите GB (2), GD, 9, 
=, Gp (3), и появится новая опция “Movie”. 


Альтернативные костюмы 
Зажмите @D, ©, GD или GB и выберите оп- 
цию “Skate” на экране выбора скейтеров. 


Syphon Filter 2 


Закончить уровень 

Поставьте игру на паузу, установите кур- 
сор на опцию “Мар”, теперь зажмите } + 
@ + 09 + ©) + @ + & (одновременно). 
Правильно введенный код будет подтвер- 
жден звуковым сигналом. Далее на экране 
опций выберите “Cheats”. 


Режим суперагента 

Поставьте игру на паузу, установите кур- 
сор на опцию “Weaponry”, теперь зажмите 
m+ + @ + @ + & (одновремен- 
но). Далее на экране опций выберите 
“Cheats”. Этот код делает врагов слабее. 


Кинотеатр 

Поставьте игру на паузу, установите кур- 
сор на опцию “Briefing”, теперь зажмите > 
+ @9 + 69 + © + 6% (одновременно). Да- 
лее на экране опций выберите “Cheats”. 


Expert mode 
На экране заставки, установите курсор на оп- 
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OWO® 


КОДЫ 


OWOCOHWOLOHCOGOHWOSOLOO® 


цию “One Player”. теперь зажмите м. + GB + 
29 + + (@) + 6% + @ (одновременно). 


Выбор миссий 
Пройдите игру на сложности Normal, чтобы 
открыть опцию выбора миссий. 


Fear Effect 


Бесконечное здоровье 
Войдите в режим “options” и выберите 
“Credits”. Когда пойдут титры, нажмите EB, 


@, a, Vv, ‘O} (2), @, ®, >, ©. 


Максимайльный боекомплект 
Войдите в режим “options” и выберите 
“Credits”. Когда пойдут титры, нажмите GB, 


@, ^, у, © (2), №, ®) < м. 


Быстрый огонь 
Войдите в режим “options” и выберите 
“Credits”. Когда пойдут титры, нажмите CB, 


@, ^, у, © (2), ^ (3), v- 


Мгновенная смерть от огнестрельного 
оружия 

Войдите в режим “options” и выберите 
“Credits”. Когда пойдут титры, нажмите GD, 


@, a; Wr @ (2), @, @, 77 @ 


Мгновенная смерть от холодного оружия 
Войдите в режим “options” и выберите 
“Credits”. Когда пойдут титры, нажмите GB, 


@, a, у, © (2), ©, ®), у, @. 


Мгновенное решение головоломок 
Войдите в режим “options” и выберите 
“Credits”. Когда пойдут титры, нажмите EB, 


№, м, v, © (2), w (3), a. 


Expert mode 

Войдите в режим “options” и выберите 
“Credits”. Когда пойдут титры, нажмите ч 
(3), @, я (3), @, 4 > for tougher enemies. 


Urban Chaos 


Cheat mode 

Во время игры зажмите (№) + @) + @ + 
(69 и нажмите }, чтобы восстановить здо- 
ровье и получить все оружие. 


Выбор уровня 

На экране новой игры нажмите Cy + GD + 
Select + Start. Теперь вам станут доступны 
все уровни. 


Tomorrow Never Dies 


50 аптечек и все оружие для текущей миссии 
Поставьте игру на паузу и наберите: 
(2), @ (2), Gp (2), GB (2). 


Управлять положением камеры 


Поставьте игру на паузу и наберите: 
(2), @ (2), @ (2). 
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Выход с уровня открыт 

Поставьте игру на паузу и наберите: 
(2), © (2), @, @, @. Теперь вы можете 
спокойно направляться к выходу с уровня, 
даже если задание не выполнено. 


Заморозить противников 
Поставьте игру на паузу и наберите: 


(2), © (2), ева (2), @ (2). 


God mode. 
Поставьте игру на паузу и наберите: GED, 
=m, @), @, @, am. 


Неуязвимост 
Поставьте игру на паузу и наберите: 


(2), @) (2), @, ев. 


Выбор уровня 

В главном меню игры наберите: Gy, Gp, 
©, ©, 3, 3, ©), 3, (9. Код подтвер- 
ждается звуковым сигналом. 


Максимум здоровья 
Поставьте игру на паузу и наберите: 


Минимум здоровья 
Поставьте игру на паузу и наберите: 


(2), @) (2), w (2), =. 


Просмотр видео роликов 

Поставьте игру на паузу и наберите: (2), 
©@ (2), GB (7), вас выбросит в главное меню. 
Зайдите в опции и выберите “Мом”. Для того, 
чтобы честным путем открыть все ролики, 
пройдите игру на уровне сложности Agent. 


Убрать вражеский огонь 
Поставьте игру на паузу и наберите: 
(2), @) (2), (2), @ (2). 


Убрать врагов 

Поставьте игру на паузу и наберите: 
(2), © (2), (2), @ (2). Чтобы все вер- 
нуть обратно, введите код еще раз. 


Убрать всю информацию с экрана 
Поставьте игру на паузу и наберите: 


(2), @) (2), 4 >, GD. 


Убрать поверхностные текстуры 
Поставьте игру на паузу и наберите: 
(2), @ (2), (2), ® (2). Что- 
бы все вернуть обратно, введите код 
еще раз. 


Быстрый бег 
Поставьте игру на паузу и наберите: 


(2), © (2), @ (2), © (2). 


Границы игрового поля 

Поставьте игру на паузу и наберите: 
(2), © (2), @ (2), @ (2). После возвраще- 
ния в игру, вы увидите вспыхивающие огни, 
ограничивающие доступную территорию. 


(=)9 ©2305 ®© 
QOADQKO® 


Меню отладки (Debug mode) 

Поставьте игру Ha паузу и наберите: 
(2), @) (2), @, @, BW. Чтобы выйти из 
этого режима наберите код: (2), @) 
(2), @ @B, @. 


Проход сквозь стены 
Поставьте игру на паузу и наберите: 


(2), © (2), @ (4). 


Выиграть миссию 
Поставьте игру на паузу и наберите: 


(2), @ (2), ев, @. 
Rolicage: Stage 2 


Cheat mode 

Введите в качестве пароля 
“T.WANT.IT.ALL.AND.I.WANT.IT.NOW!” 
чтобы открыть все трассы, машины, 
режимы и т.д. 


Все трассы 
Введите в качестве пароля 
“МОМ/.ТНАТ'$ ММНАТ.Т.САЦ..ВАСТМС.147”". 


Все боевые трассы 
Введите в качестве пароля 
“YOU.HAVE.A.LOTA.EXPLODING.TO.DO”. 


Все машины 
Введите в качестве пароля 
“WHEELS,.METAL,.ITS..... THE.BIN!”, 


ATD ghost cars 
Введите в качестве пароля 
“WLL.IF.IT.AINT, THEM.PESKY.KIDS”. 


Открыть режим Demolition 
Введите в качестве пароля 
“IS.IT.COLD.IN.HERE.OR.IS.IT.JUST.ME?”. 


Открыть режим Mega speed 
Введите в качестве пароля 
“LOOK.OUT!.ITS.ANDY.GREEN”. 


Открыть режим Mirror 
Введите в качестве пароля 
“T.AM.THE.MIRROR.MAN,.OOOOOOOOOO!”. 


Открыть режим Pursuit 
Введите в качестве пароля 
“PURSUIT,.A.SUIT.MADE.FROM.CATS”. 


Открыть режим Rubble soccer 
Введите в качестве пароля 
“IM.OBVIOUSLY.SICK.AS.A.PARROT”. 


Открыть режим Survivor 
Введите в качестве пароля 
“HERE. TODAY,.GONE,.LATE.AFTERNOON”. 


Masters campaign станет более 
сложным 

Введите в качестве пароля 
“MASTERS.IS.AS.HARD.AS.NAILS.MON!”. 


Россия 


Наш адрес: 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/я 652, 

«OFFICIAL PLAYSTATION Россия» 
Haw E-mail: ера NN 


£ mo 
Угадайте, р». будет первая фраза, с которой начнется 
ВИЛЬНО: “Здравствуйте, дорогие читатели!”. Хотя нет, первой ‹ 


а “Письма” в номере? Пра- 
зой все-таки стала “Угадайте, ка- 


кой...” HO, впрочем, это не важно, хотя, с другой стороны, ‘для разнообразия подойдет :). На сей раз — 
в нашем разделе разговор пойдет о наинасущнейшей и наиинтереснейшей проблеме: почему боли- 
ды Prost Peugeot так погано-ездят и не дают возможности Жану Алези доехать хотя бы до финиша. 
Это я так пошутил. На самом деле, мы, как это ни странно, займемся прочтением содержимого кон- 
вертиков, приходящих по адресу, что указан на той же странице, что вы сейчас видите перед собой. 


ЦЕННОСТЬ КРИТИКИ 


Здравствуйте, уважаемая редакция журнала "OPM Россия"! 

Сначала немного о себе: зовут меня Сергей, мне 17 лет, игровой стаж — 10 лет, 
освоенные платформы: ZX Spectrum, Dendy, Megadrive, Super Nintendo, PC, PlayStation. 
Являюсь счастливым (а иначе как?) обладателем PlayStation. Пишу вам впервые и пер- 
вую часть письма хочу адресовать Александру Щербакову. и 

Здравствуйте, уважаемый Александр Щербаков (жаль, что не могу пожать вам ру- 
ку)! Я не собираюсь критиковать вашу критику и “поливать грязью”, а наоборот хочу 
попробовать всех убедить в Ценности вашей критики. Хочу сразу предупредить, что 
все, что изложено ниже, является ЛИЧНО МОИМ мнением! 

Дорогие друзья, каждый раз, когда я открываю рубрику “Письма”, почти всегда 
найдется такое, в котором автор “поливает грязью" Александра, поэтому я решил об- 
ратиться к вам, дорогие (не для меня, а для редакции ОРМ) читатели. Читая журнал 
за журналом, я понял, что Александр Щербаков — классный парень. 

Во-первых, каждый должен понять, что это его работа — критиковать. Алексан- 
др (да и вообще, это отличительная черта всех авторов OPM — прим. ред.), показы- 
вая нам плохие стороны игры, дает всем понять, что помимо названия известной фир- 
мы или цифры 2 (а может, и 3) после названия игры существует еще и ваше право 


иметь право иметь хорошие игры, а не подделки с громким названием. 
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назад и не было у меня PlayStation. И в один прекрасный д 
Hane Resident Evil 2. С тех пор я не знал ни сна, ни отдыха, провел er в заработ- 
‚ках, и вот, в 1998 году, осенью, PlayStation и Resident Evil 2 были у меня в руках, пос- 


__ я ярый его поклонник, и когда прочитал впервые, что 


Очень часто производитель игр, выпустив шедевр и сбив с вас кучу зеленых, Ha- 
чинает расслабляться и выпускать второстепенные игры, а вы, многоуважаемые чита- 
тели, тешите себя такой ерундой, а потом еще и обижаетесь на критику этой ерунды. 

Во-вторых, у авторов ОРМ большой опыт, и они полагаются на него, а не на авось 
при оценке игры, поэтому не думайте, что Александр от балды решил, что, например, 
Tekken 3 хуже Virtua Fighter 2. 

Далее, вот вы, друзья, пишете, что недовольны критикой, да? А вы задумывались, 
что у каждого человека есть, помимо всего прочего, право на свое личное, повторяю, 
свое личное отношение к тому или иному? Ведь Александр Щербаков — тоже человек 
(у него на этот счет свое мнение :) — прим. ред.). Следовательно, и у него есть это пра- 
во. Господа недовольные, задумайтесь пожалуйста, что было бы, если бы вы стали сот- 
рудниками журнала? То-то же! Предположим, я — сотрудник OPM. Да. я бы всеми воз- 
можными способами дискриминировал Street Fighter и УЧ бы меня в этом! 


зубедил! A как бы досталось Tomb Raider (надеюсь, фанаты меня простят), ведь просто 


смешно, когда взрослые люди пишут такое убожество, ка ‘ 
Поэтому задумайтесь, прежде чем кинуть камень в адрес кого-нибудь из 

Ну инапоследок хочу сказать, что приятно, когда в редакции есть д KC 
таются при своем мнении, благодаря чему рубрика "Письма" становится очень, — \ 

Ну а теперь (выпустив пар) можем перейти ко второй части. моего письма, Она 
тоже является своего рода критикой. Критиковать я собираюсь письмо „Вади- 
ма, опубликованное в первом номере за этот год. Яхочу обратить внимание ene 
на то, что очень часто идеи, предложенные одним человеком, не совпадают ‹ тс фл ай 
ми других (я имею в виду себя). 

Насчет “Раздел №2: Rulez”, где Вадим говорит, что рассказы 0 tah? и компа- 


НИЯХ Никому не нужны и давайте, мол, будем рассказывать о TOM, как какой-нибудь 


дядя ходил по лесу, а когда ударился лбом о ель, то ему в голову пришла замечатель- 
ная идея создать игру. Я, конечно, утрирую но, на мой взгляд, рассказы 0 компаниях 
намного интереснее, чем история создания Tomb Raider (тем более что существует СИ, 
посвященный как раз этому). И еще я не понял претензий к “Разделу №7: Письма” — 
ведь в нем вся соль, без этого раздела журнал потеряет многое. 

Иеще, Не знаю, как "поливал грязью” Resident Evil 3 Михаил Разумкин, HO я с ва- 
ми, Вадим, соглашусь только в одном: действительно, КЕЗ отличается от RE2, HO толь- 
ко’в худшую сторону. Позвольте, я вам расскажу одну Фр “Жил-был я два года 
еля в одном жур- 


ле чего начались бессонные ночи.". % Ag 
Все это я к тому, чтобы вы не подумали, что я ненави RE в Целом, а. 
Son собирается выпускать 
Resident Evil. 3, я был без ума от радости. И вот свершилось! Я вставил диск... и что-я 


_ увидел? Да, графика, безусловно, лучше, но больше ничего нет: ни оригинальности, 


ни сюжета (все то же, да и того меньше), ни магнетизма, которым обладал RE2, И, по- 
‘верьте, я очень за вас рад, ведь вы на всю страну объявили, что прошли КЕЗ уже три 
раза (режим Heavy) — да, это круто! Просто супер! Но-я вам, только вам говорю, что 
я прошел ее семь раз (на том же самом пресловутом Heavy), и ничего в этом необыч- 


ного нет. Я готов поспорить, что последние два раза из трех вы проходили через си- 


лу. С уважением и большим холодным приветом с Севера Шубину В.В.. 
ta | 


До свидания, уважаемая редакция "OPM Россия"! 


Сергей Насонов, г. Заозерск 
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Здравствуйте, Сергей! Cnacu6o Bam за поддержку и вообще за ваше пись- 

_ мо. Хотелось бы вот только сделать небольшое замечание по поводу руб- 
рики “Rulez”. Дело в том, что вы сами пояснили, что каждый человек имеет 
право на свое мнение. Вам нравятся рассказы о компаниях-разработчи- 
ках, Вадиму — истории создания игр. Угодить всем невозможно, но поста- 
раться можно. И ваше мнение, и мнение Вадима, и мнения всех наших чи- 
тателей, для которых мы, собственно, и работаем, нам чрезвычайно важ- 
ны, а потому мы считаем, что имеют право на существование разные 
взгляды на журнал, его разделы и так далее. А значит, грубо говоря, мы 
постараемся обеспечить вам и Company profiles и рассказы о процессе соз- 

_ дания игровых продуктов. Чтобы довольны были все. 


DOAMHAA NODDEP KA 


Привет, “OPM”! 

Пишет, может, запомнившийся вам, а может быть, и нет Мг. Campbell из г. Один- 
цово, На этот раз я хочу поддержать Ториана, высказавшего в свое время такую от- 
личную идею и не нашедшего должной поддержки. Геймеры, проснитесь, с добрым 
утром! Такой великолепный журнал, как “OPM”, должен процветать, а без вас, акти- 
висты, движение журнала вверх и только вверх фактически невозможно. Мне даже 
стало жалко Ториана — такая великолепная идея. 

Так как я считаю себя хоть жалким, но активистом (хотя, скорее, “активисти- 
ком”), я поддержу это, пусть маленькое, но все же начинание. Итак, приколы и ошиб- 
ки разработчиков... гм, дайте подумать... а! Конечно же! Silent Hill. Попробуйте, ког- 
да нечего будет делать, — прикольно, а, главное, почти незаметно. Как вы, навер- 
ное, слышали, в этой игре можно достать такое глупое и мощное оружие, как 
HyperBlaster. С этим оружием хоть и игра не игра, но все же есть один интересный 
момент. Попробуйте стрельнуть в главного босса из любого оружия. Кровищи... зах- 
лебнуться можно! Затем попробуйте пострелять из бластера — ни кровиночки! Выс- 
трел долетает до монстра, но не далее его. Жизни, конечно, отнимаются с огромной 
скоростью, но BOT на экране... оказывается пистолет сильнее бластера... 

Так, думаем дальше... ну, конечно же! Carmageddon 2: Carpocalypse Now. Иног- 
да на очень быстрых тачках подпрыгнешь очень высоко, перелетишь через декора- 
ции и окажешься в месте, похожем на “нигде” из Silent Hill — кругом темнотища. Что 
самое интересное, после нескольких секунд такого падения-летания с вас сдерут 
2000 за восстановление! Весело, ничего не скажешь. 

Ну, я думаю, хватит для начала, Будет хоть малая поддержка — обещаю, напи- 
Шу еще. Теперь к вам, редакция. Лично я поддерживаю все предложенные рубрики 
обеими руками — все напечатанные идеи очень хорошие, за исключением музыкаль- 
Horo хит-парада — это бред. Не надо нам такого. 

В заключение хочу пожелать всего-всего и даже больше. Пока! 

Мг. Campbell, г. Одинцово 


PlayStation 


Не отстает от Mr. Campbell, собственно, и сам Ториан, который в свое Bpe- 
мя и подал мысль о том, чтобы всем дружно начать искать проколы разра- 
ботчиков и “глюки“. 


Май'2000 №5 (26) 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Чопик Анна, 
г. Балашиха 


TOPHAH ОПЯТЬ © НАМИ ~~ 


Здравствуй, здравствуй и еще здравствуй, журнал “Official PlayStation”! Мотивы 
для написания этого письма стандартны: поблагодарить всех, кто над журналом “по- 
теет”, принять участие в хит-параде, написать парочку “глючков” от создателей игр 
и адрес для переписки с фанатами PlayStation. ‘ 

Начну я с глюков. 

Squaresoft. Для многих плейстейшеновцев это название фирмы стало настоящим 
идолопоклонством, но... по абсолютно непонятным причинам компания допускает та- 
кие нелепости, что о них молчать просто нельзя. Думаю, еще никто не забыл персо- 
нажа Final Fantasy УП — Клауда (Клода). По официальным данным, его день рожде- 
ния — 19 августа, Знак Зодиака — Лев. А в Final Fantasy Tactics Клауду прилепили Bo- 
долея. Как и почему? Такие разногласия наводят меня на мысль о начинающемся тя- 
желом заболевании мозга главного сценариста Square. Ведь на нем лежит ответ- 
ственность за такие оплошности. Но продолжу. Благодаря “Official PlayStation” чита- 
тели познакомились с героями Final Fantasy VIII и их оружием, Теперь я хочу спро- 
сить, видел ли кто-нибудь, как Скволл стреляет из.бипЫаде? Лично я видел только 
удары, так причем тут Gun, когда это Blade? Вот и дошла очередь до Сефирота. Ha 

протяжении всей Final Fantasy VII персонаж действует как правша, а в Ehrgeiz ero 
сделали абсолютным левшой, a Te, кто скажет: "Hy и что тут такого?", пусть попро- 
бует взять ручку в другую руку и прописью написать мне письмо. Каракули будут — 
просто жуть! 

Теперь я немного ущипну Konami, а TO некоторые могут подумать, что я не люб- 
лю Square (хотя что-то в этом есть). Думаю, что настоящие ценители RPG не прош- 
ли мимо Suikoden. По сюжету игроку нужно собрать 108 героев или, как написано в 
предсказании, Звезд. Прокол Konami оказался в том, что названия Звезд совпадают. 
Здесь тоже что-то нехорошее случилось со сценаристами, но может оказаться и так, 
что в этом виноваты переводчики. 

Вот, пожалуй, и хватит, буду ждать писем по адресу: 636039 г. Северск Томской 
области, пр. Коммунистический 91-68, Ториану. 

Всего хорошего! 

Ториан — Eternal Guardian 

P.S, Для тех, кто хочет мне черкнуть пару строк: я не люблю спортивные игры 
и гонки, кроме Ridge Racer Type 4. 
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4% ы `_ Даудумаю, у многих г. читателей найдутся некоторые возражения по 


«М, nor To риано а значит, если что, просим высказываться. 
А вообще, с скажу, что п о видеть п Eternal Guardia a, perynap- 
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короче - — привет, пацаны и девчо 
‚и с кучей праздников поздравить 8 
там в пословице — лучше поздно, on Hy что x, C Новым годом! С Днем. рождения! 6 
восьмым марта (если есть в редакции девушки)! Ой, еще с 23 февраля! Ну и с пер- 
вым апреля! (это в смысле с Днем Дураков? Ну спасибо... — прим. ред.). 

Так, с праздниками разобрались, теперь перейдем к благодарностям. Если вы не 
понимаете, в чем дело, то сейчас все объясню. Наверное, никто в вашей редакции 
не помнит про Мок `а с Украины (ну и хорошего же вы мнения о нашей памяти :) 
— прим. ред.), но он о вас все помнит и очень благодарен, что его (то бишь мое) 
письмо вы напечатали в №7`99. Мало того что ответили на мои вопросы и напеча- 
тали адрес (чтобы мне кто-то помог с прохождением Ктд`$ Field 2), вы помогли мне 
найти родственные души B разных концах бывшего СССР (г. Москва, г. Краснозна- 
менск, г. Запорожье), а это по сравнению с предыдущими эми — вообще выше 
крыши! Спасибо, спасибо огромное! Сейчас о с другими гей- 
мерами, и это есть хорошо! Советую всем завести с кем-нибудь переписку! Это вещь! 
Ведь всегда приятно знать, во что играют где-то за 800 км, как там дела, и если ес- 
ть трудности — поделиться своим опытом! м 

Hy а теперь пару слов о журнале. Прогресс налицо! Не hess пропала кри- 
тика со стороны читательских масс! Молодцы! Так держать! ЕДИНСТВЕННЫЙ, может 
быть, недостаток сохранился — маленький объем. Ну очень хочется хоть чуть-чуть 


потолще. Поправляйтесь! Ешьте побольше сладкого, может, тогда прибавите в весе! 


Ну, вот и все, буду заканчивать. Пока! 
Morgik, г. Хмельницкий, Украина 


MO OT человека, у которого вполне приличный возраст, семья и 
ему нравится сериал Tomb Raider. Разве плохо? Уф... увлекся... 

Ну вот, спасибо ваш-наш журнал “Official PlayStation Россия" 0 
вать связь, и не забывайте отвечать на наши aqrpoagge иначе re нам инфор- 


Привет, Morjik! Обижаете вы нас, когда гово оворите, что мы вас не помним! — мацию о новом в мире видеоигр? xy > 
Помним и очень хорошо. К сожалени не имели возможности опуб- Пока все. Удачи. у > 
ликовать ваши письма, пришедшие после №7` 99, но сейчас, думаем, ваше Даниил Шаламов, г. Омск ь owe < 
послание прекрасно иллюстрирует всю полезность нашей традиционной _ ` } 
переписки читателей, обретающей свое второе дыхание. Так что все сроч- Хотел бы переписываться с геймерами, которые увлекаются такими играми, как ` 
но хватаем шариковые ручки — и вперед! Примерно этому же, кстати, пос- —_ Resident Evil, Metal Gear Solid, Syphon Filter, Spec Ops и подобными. Мой адрес: 620135 

_ вящено и следующее письмо. = >" | едет a ыы `г. Беатеринбург, ул. Шефская д.93/1-182. John. ` 


БОЛЬШОЕ СПАСИБО RE 
pent Droste редакция единственно лучшего журнала в Россий! х 

=", ‘He успел я отослать вам свое письмо, как пишу еще одно. А вот по! 
rots  дыдущую › неделю ‚я получил семь писем`от игроманов России и любителей 
Г fi Mi не только, Приятно знать, что не только я (а мне. 24тода) но 
7 бы ‚старшего. возраста пишут, спрашивают, интересуются _ 
a пром. о" МНОГО, и, поверит есть даже 
J у. ресные, Люди просто! 

10909 = миг Sew 


07 


p A oe me 
f _ даещев этой жизни яне 


< `ресных вопросов, — 


и | 
Vianaentyd) 

жники, > 
ll ‚ что лучшие ^ 


из вас будут удостоены к | 
зов, которых у нас хватает!!! _ 


af 


ть даже пись- › 


ae 


72 OPM Россия <)“ 


_ Лет). Кстати, мои любимые игры — Resident Evil | 
he bs gal и 4), Мой адрес: 115230 г. Москва, ОГ” шоссе 7- dij 


(in, 
rarer obo a 
‘alle _ рам (люблю их больше всего), однако нравятся т action, квесты, стра 
ть, пла 
Ber au) how 27 Республика Беларусь, г. % а/ 


; _ получал таких WHTe- «И: 600037 г. Владимир, ул. Верхняя Дуброва д. 


связанных именно — ‚Ч 
© видеоиграми и PS ete меня Золиков Дмитрий. Родился в городе Железнодорожном, PlayStation 
( ‘приставкой ] купил в декабре 1998 года и стал фанатом “OPM”. Координаты для переписки: 
PlayStation. so | "143980 Московская область, г. Железнодорожный, M/p Павлино д.10 кв.107, Золико- 


я 
Привет! Я обожаю играть в игры типа Resident Evil, Metal Gear Solid и Driver, Очень 
хотел бы переписываться с мальчиками и девочками 12-15 лет, Пишите, отвечу обяза- 
тельно. Мой адрес: 125252 г. Москва, ул. Новопесчаная 13/3 кв.113, Ваня, 13 лет, 


~~ Bce, кто любит видеоигры, PlayStation, Мени? пишите мне, 


и В принципе, люблю многие жанры, но все ж 


Гонки, Не нравятся файтинги, 


спорт (у 
я 32 


ого свои вку- 


> ем нам Resident Evil 18283 и Final Fantasy МИ: пишите, а мы ответим, 
кв.84. Данилов Дмитрий и 
~~ 
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